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RESUMEN
El presente proyecto tiene como finalidad crear un Software interactivo para

los estudiantes de segundo afio de bachillerato general unificado de la
“Unidad Educativa Camino del Inca” en el sector Sur de la ciudad de Quito, el
mismo que contiene temas o informaciébn adecuada para el mejor
aprendizaje de la asignatura de Biologia, el objetivo principal del Software
interactivo es facilitar el aprendizaje de la asignatura de Biologia, de forma
facil y amigable desarrollando las capacidades y habilidades cognitivas de
los estudiantes. La investigacion desarrollada fue de tipo documental y
conduce a la elaboracién de un proyecto factible que consiste en la creacion

de un software interactivo.

Palabras claves: herramientas tecnologicas, aprendizaje de la asignatura de

biologia, software interactivo.
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ABSTRACT
The purpose of this project is to create an interactive software for second year

students of unified general baccalaureate of the "Educational Unit Camino del
Inca" in the South sector of the city of Quito, which contains topics or
information suitable for the best Learning of the subject of Biology. The main
objective of the Interactive Software is to facilitate the learning of the subject
of Biology, in an easy and friendly way by developing the capacities and
cognitive abilities of the students. The research developed was of
documentary type and leads to the elaboration of a feasible project that

consists in the creation of an interactive software.

Keywords: technological tools, learning of the subject of biology, interactive

software.
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INTRODUCCION

En la actualidad el mundo ha ido presenciando cambios en el uso de
la tecnologia como un método de aprendizaje interactivo en la educacién. La
forma o metodologia de ensefianza en colegios por parte de los licenciados
debe ir renovandose. Cada uno de estos cambios o progresos es gracias a la

utilizacién adecuada de la tecnologia

Cuando se menciona adelantos tecnoldgicos se refiere al uso de un
computador como una herramienta de trabajo, que hoy en dia es muy
utilizada por estudiantes. En distintos paises han ido desarrollando varios
tipos de software y gran parte de estos han sido aplicados en la ensefianza.
No, obstante en el sistema educativo ha presentado inconvenientes es el uso
de software como métodos de ensefianza causando problemas en el

alumnado por un aprendizaje no 6ptimo.

La creacién de un software interactivo para la asignatura de biologia
para los estudiantes de segundo afio de bachillerato es un proyecto
novedoso Yy Util que permitira al estudiante que esta cursando dicho afio de
educacion a aprender biologia mediante una metodologia didactica que le
facilite o le incentive aprender esa materia beneficiando la calidad de la

educacion. Entre los estudios realizados al respecto se encuentra:

EL software de ensefianza es el impacto que estan causando los
avances informaticos sobre el mundo educativo, se ve en incremento por el
trabajo que cada vez necesita y demanda una mayor formacion en el campo
de la informatica. Ante esta situacién es inminente la necesidad que los
programas docentes, a cualquier nivel, tengan que incorporar los recursos
informaticos dentro de su contenido. El desarrollo de esta investigacion esta

estructurada de la siguiente manera:



xviii

Capitulo .- En este capitulo se encuentra conformado de la
siguiente manera, El problema de la investigacion, situacion conflicto,
causas, formulacién del problema, objetivos de la investigacion, interrogantes

de la investigacion, Justificacion.

Capitulo II.- Este capitulo contiene los antecedentes de las
investigaciones, bases tedricas, definicion de variables, ventajas y desventajas,

fundamentaciones.

Capitulo Ill.- En este capitulo se encuentra la metodologia de la
investigacion, modalidad de la investigacion, investigacion documental, tipos

de investigacion, poblacién y muestra, encuestas, prueba chii cuadrada.

Capitulo IV.- En el capitulo cuatro tenemos la propuesta, tema,
justificacion objetivos, aspectos tedricos, factibilidad de su aplicacion,
factibilidad financiera, recursos humanos, factibilidad legal, factibilidad politica,

descripcion, disefio del software interactivo, Bibliografias.

Conclusiones y recomendaciones.- En la cual se encuentra los
puntos esenciales que son tomados a consideracion de acuerdo a los
resultados obtenidos en las entrevistas y encuestas desarrolladas en este

proceso investigativo



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema de Investigacién

A lo largo de los tiempos, se ha utilizado el material didactico como
una forma de presentacion que logre captar la atencién de los estudiantes
ayudando a que un tema considerado complejo por los mismos sea mas
entendible. Hoy en dia, el material didactico representa, para los estudiantes
una herramienta eficaz e indispensable que permite mostrar ideas y
proyectarlas para comprender y lograr controlar el resultado final de lo
proyectado. Siendo un medio pedagégico de representacién, ejecutable,
rapido, que no necesita de conocimientos especiales y es de facil

manipulacion para los estudiantes.

El r4dpido y acelerado avance de la técnica y la tecnologia en el
ambito del conocimiento de la Informatica y las Comunicaciones, ha
introducido en el mundo cambios significativos en las posibilidades de acceso
a la informacién, de manera &gil y también facilitando un mejor acceso a una
formacion de alta calidad. La Informatica ha reducido la informacion oral,
escrita y la visual, la ha condensado en soportes magnéticos y digitales cada
vez mas compactos, a la vez ha facilitado la organizacién a través de un

software interactivo de busqueda, localizacion y presentacion de la misma.

Los softwares interactivos son programas que se han caracterizado
por ser muy utiles que proyectan de forma comprensible y clara lo que se
esta enfocando en el amplio campo del aprendizaje. En los preludios del siglo
XXI, donde la ciencia y tecnologia se desarrolla a pasos agigantados, los
docentes deben capacitarse constantemente, ya que hay nuevas
herramientas tecnologias que se pueden utilizar adecuadamente para el

bienestar de la comunidad educativa.



Es evidente que en el Ecuador al igual que en los demas paises
existen software interactivo ya que son similares a los utilizados a nivel
mundial, el problema que se presenta en el Ecuador que son
extremadamente costosos por obtener uno sin importar niveles sociales o
econdmicos, pero es importante conocer gue contamos con instituciones que
ya estan incrementando este tipo de herramientas tecnoldgicas para el

desarrollo de la ensefianza aprendizaje.

La integracion de estas tecnologias, en lo que actualmente se agrupa
en el término Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC), permite
gue la informacion que se encuentra fisicamente distribuida en un amplio,
extenso y diverso mundo, quede virtualmente sintetizada y al alcance de la
mano de todos, conduciendo a fortalecer el conocimiento y garantiza la
igualdad de oportunidades para todas las personas mediante este eje
esencial el sumak kawsay, mejor conocido como el “Buen Vivir’ que hace
referencia al estado de equilibrio que debe existir entre las personas y el
medio en que se encuentra, ya que nosotros formamos parte del buen vivir

de las demas personas.

Se aduce que los estudiantes de segundo afio de bachillerato general
unificado de la unidad educativa Camino del Inca del afio lectivo 2018.
Puesto que existe un bajo nivel de comprension en la asignatura de Biologia,
esto se debe el uso inadecuado de las técnicas de estudio por los
estudiantes y a su vez no prestan atencion, ademas la escasa motivacion de
los docentes en aplicar instrumentos de ensefianza en el momento de
impartir su catedra, dicha afirmacion se basa en la observacion que se realiz6

dentro de las aulas de clases.

El presente proyecto es pertinente porque contribuye al objetivo
cuatro del Plan Nacional del Buen Vivir que consiste en fortalecer las

potencialidades cognitivas del individuo, es decir que el docente tome en



cuenta la opinién del estudiante mediante su ensefianza y asi se desarrolle el
interaprendizaje, el cual se da cuenta el educador con el discente hacen de la
hora de clase un momento dinamico donde se podra contemplar que los dos
son protagonistas de la educacién, la viabilidad de esta investigacion radica
en el impacto primordial que se dara en la unidad educativa Camino del Inca
por lo que es una excelente forma de intervenir en el desarrollo de la
educacion por medio del uso de las TIC para potenciar el aumento del
interés, motivaciéon, comunicacion, cooperacion, interactividad, por la
asignatura de Biologia e influir en la aceptacion de los educadores en que la

problematica existe en la prestigiosa unidad educativa.

Mediante la observacion a los estudiantes de segundo afio de
Bachillerato General Unificado “Camino del Inca” se pudo verificar que las
causas del bajo rendimiento escolar en la asignatura de Bilogia son las

siguientes:

+ Escasas herramientas de aprendizaje en la asignatura de Biologia,
dificulta el desenvolvimiento en los procesos de ensefianza

aprendizaje en la unidad educativa y su comunidad.

* Bajo interés de los estudiantes en el aprendizaje de Biologia, tiene

como consecuencia el rendimiento escolar.

» Desconocimiento de nuevas estrategias tecnoldgicas que ayuden al
aprendizaje de la signatura de Biologia, limitando a los dicentes

demostrar sus destrezas en su vida estudiantil.

* Pocos recursos tecnoldgicos, limita el aprendizaje de la asignatura de
Biologia.
*+ Uso de meétodos tradicionales por parte de los docentes, genera

desinterés en el aprendizaje.



1.2. Formulacién del Problema

¢De qué manera influye el software interactivo en el aprendizaje de la
asignatura de Biologia de los estudiantes de segundo afio de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Camino del Inca” en el afio lectivo
2018?

1.3. Sistematizacién

El problema de investigacion contempla los siguientes aspectos:

1. ¢Qué métodos se utiliza actual mente en la Unidad Educativa “Camino

del Inca” al momento del aprendizaje en la asignatura de Biologia?

2. ¢Qué facilidad brindara la utilizacién de un software interactivo para el
aprendizaje de la asignatura de Biologia para las y los estudiantes de
¢ Bachillerato General Unificado de la unidad educativa “Camino del

Inca”?

3. ¢Cuales seran las ventajas y desventajas que tendria el disefio del

software interactivo en la unidad educativa “Camino del Inca”?

4. ¢Cual es el resultado se beneficiaran los y las docentes de la Unidad
Educativa Camino del Inca con la implementacion de software

interactivo?



1.4. Objetivos de la Investigacion

Objetivo General.

Analizar la influencia del software interactivo en el aprendizaje de la
asignatura de Biologia para los estudiantes de segundo afio de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Camino del Inca” en el afio 2018,
mediante la investigacién documental y de campo, para el disefio de un

software interactivo.

Objetivos Especificos.

* Determinar los tipos de software interactivos y herramientas
informaticas que se utilizan en el aprendizaje de la asignatura de
Biologia, mediante la investigacién de campo.

+ Diagnosticar como se realiza el aprendizaje de la asignatura de
Biologia mediante la recopilacion de informacion documenta-
bibliografica y de campo.

+ Diseflar un software interactivo para el aprendizaje de Biologia,

mediante la investigacion documental-bibliografica.

1.5. Justificacion e Importancia

El uso de herramientas informaticas es muy importante ya que son
utilizados a nivel mundial y también se lo puede aplicar en el pais para el
mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje, ayuda a despertar el interés en
los estudiantes apoyando en la asignatura de Biologia que es compleja para

el aprendizaje de los estudiantes.

Frente a la necesidad de la institucion educativa nace la tarea de

realizar este proyecto de investigacion de gran conveniencia con el uso del



software interactivo se despertara el interés a los estudiantes para su
desarrollo de aprendizaje. Un objetivo indispensable de las instituciones
educativas es que los estudiantes tengan la mejor educacion para ser buenos
profesionales en el futuro, otro objetivo es que los docentes sean capacitados

en nuevas herramientas tecnoldgicas para cumplir el primer objetivo.

Con los resultados de este proyecto se pretende desarrollar la teoria
constructivista donde los beneficiarios indirectos seran los padres de familia y
los directos serian estudiantes y educadores, por el mejoramiento en los
resultados académicos de sus dicentes. El actual proyecto tiene relevancia
porque permite ayudar a nuevos proyectos basandose en esta propuesta
para que sean implementados hacia otros temas en la asignatura de
Biologia, llegando a ser un proyecto completo, logrando el perfeccionamiento
en el aprendizaje de los estudiantes. En la actualidad es muy importante
explotar las nuevas herramientas tecnoldgicas para el bienestar de la

educacioén, de esto depende el futuro de la sociedad.

Este proyecto se justifica al saber que hoy en dia es necesario que
los docentes que actualmente se encuentra inmersos en el &mbito educativo
puedan acceder al fascinante mundo tecnoldgico que nos proporcionara
muchas ventajas para la evolucion del proceso educativo, al implementarse
el presente proyecto en la institucion serd para beneficio académico servira
tanto a los docentes, los estudiantes, la comunidad educativa en general y al

mismo investigador.

1.6 Delimitacion del Problema

Campo: Educativo
Area: Ciencias Naturales.
Aspectos: Software interactivo — Aprendizaje de la asignatura de

Biologia Tema: Software interactivo en el aprendizaje de la asignatura de



biologia de los estudiantes de segundo afio de bachillerato general unificado,

de la unidad educativa “Camino del Inca" en el afio 2018.

Propuesta: Diseflo de un software interactivo para el aprendizaje de la

asignatura de biologia

1.7. Premisas de la investigacion

v Existe delimitada capacitacién a los docentes en relacién al manejo de

software o programas informaticos

v' La motivacién en el area de biologia es uno de los aspectos que
necesita ser reforzado en el proceso de aprendizaje

v La diferencia entre células eucariota y procariotas es uno de los temas
gue los estudiantes presentan mayor dificultad en la asignatura de

biologia

v' La aplicacion del software interactivo en biologia apoyara significativa

mente al proceso de aprendizaje

1.8. Operacionalizacién de las Variables.

Clasificacion del

Programas

Interactividad

Herramientas

Software tecnolégicas
Interactivo Videos
Audio
Imagenes
Texto
Funcién
Motivadora
Uso del Software |Innovacion
Interactivo en la | Investigativo
educacion Interactivo

Participativo

Estrategias




Habilidades de
enseflanza

Cuestionario

Creatividad

Variable
Dependiente
Aprendizaje de la
Asignatura de
Biologia

Es la transmision de los
conocimientos
adquiridos del docente
de la asignatura de
biologia a los
estudiantes

Destrezas en el
Aprendizaje de la
Biologia

Implicito

Explicito

Significativo

Colaborativo-
cooperativo

Desarrollo de un
aprendizaje
interactivo en la
materia de
Biologia

Etica del maestro

Buen
rendimiento

Habitos del
estudio

Aspecto
dinamico

Material
educativo

Propuesta
Disefio de un
Software
interactivo

Software interactivo es
aquel que necesita la
realimentacion continua
del usuario para poder
ejecutarse del usuario
para poder ejecutarse

Elaboracion del
software
interactivo

Interaccion del
docente con el
estudiante en
forma continua y
activa en el
desarrollo y
control de tareas.

Disefio del
Software
Interactivo

Plataforma para
la creacion del
software
interactivo

Funcién

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarang




CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

Las herramientas tecnoldgicas en los tiempos actuales se utilizan
cada vez mas como medio para mejorar la calidad de la ensefianza, ya que
pone a su disposicion, de los estudiantes una fuente de informacion a la que
se puede acceder en cualquier momento y se convierte en una herramienta
de apoyo a los docentes. Por consiguiente, debido a la importancia que tiene
el uso de las nuevas herramientas tecnologias en la educacién y dado que se
busca tener la atencion de los estudiantes al impartir una clase para
potenciar su aprendizaje en relacion a este tema se encontré en diferentes
universidades del pais proyectos similares propuestos para alcanzar el
aprendizaje en los estudiantes. Se toma como referencia a las siguientes

investigaciones.

En la Universidad Central del Ecuador se encontré un trabajo de
investigacion con el titulo Disefio de un software educativo para el
aprendizaje de la asignatura de matematica elaborado por Gallegos P. (2016)
quien concluye: “que se evidencia que haciendo el uso de las herramientas
tecnolégicas como apoyo para el aprendizaje de los estudiantes mejoran su
rendimiento académico, la metodologia es diferente, novedosa y llamativa
ademas le permite desarrollar destrezas en aprendizaje” (p.8), esta
investigacion es de caracter cualitativo donde se realizaron encuestas y
entrevistas. Y en la misma forma se aplic6 a la teoria de observacion a
docentes y estudiantes de la actividad mateméatica para el desarrollo de la
metodologia y haciendo una observacion y participacion en la caracteristica

principal de dicha investigacion.



A nivel local también se encontr6 una investigacién con el tema
Incidencia del uso de las aplicaciones informaticas de un software libre en el
desempeiio escolar de la Universidad de Guayaquil por Navarro L. (2017),
quien manifiesta “es de suma importancia incluir las TIC en la educacion,
porque permite preparar a los estudiantes hacia el futuro, y en la actualidad el
avance tecnoldgico es enorme, por lo cual, el estudiante debe formarse para
el mafana y por lo tanto debe de vincularse con el mundo de la tecnologia y
la comunicacion para que pueda desdoblar nuevos aprendizajes, se vaya
formando como un ente de soluciones ante problemas u obstaculos que se
emitan dentro de la sociedad” (p.19). Esta investigacion se realizd con un
enfoque cualitativo, este proyecto se ve la necesidad de que los estudiantes
no disponen de fuentes de consultas para su apoyo de trabajo en el
aprendizaje. Ya que no es suficiente lo que fue impartido en clases por parte

de los docentes para el desarrollo de sus tareas.

En otra investigacion en el contexto nacional se encontré en la
Universidad Técnica de Cotopaxi con la investigacion de Software Educativo
para la enseflanza de matematicas, en el cuarto afio de Educacion Basica
que fue elaborado por Falconi, E. (2016) concluye: “que la mencionada
propuesta ha sido elaborada con un disefio muy amigable e interactivo para
llegar a una poblacion de infantes que necesitan de una interfaz de mas
animada para tener su atenciébn y asi estén motivados a aprender la
asignatura” (p.10). Esta investigacion es de caracter cualitativo y cuantitativo,
y cuenta con contenidos basicos de computaciéon, orientados
especificamente a estudiantes de educacion general béasica en dicha
investigacion ayuda a potenciar el desarrollo del conocimiento, para la
resolucién de problemas ya que se presenten en el andlisis de las teorias de

caracter cualitativo y cuantitativo.

Instituto Tecnologico de Monterrey de Meéxico se encontrd0 un
proyecto de investigaciéon internacional, con el tema de investigacion: Disefio

de Material Didactico a partir del desarrollo de un Software Educativo



Multimedia para el proceso de aprendizaje de Computaciéon Basica. Romero.
Araceli (2016), donde concluye: “Con el disefio de material didactico en las
aplicaciones ayudara en el aprendizaje de la misma, la tecnologia permite
desarrollar clases didacticas desarrollando nuevas metodologias educativas

g permitira mejorar en la ensefanza a aprendizaje de los estudiantes” (p.75).

Luego de la revision documental y bibliografica de diferentes
contextos a nivel nacional e internacional existen trabajos abordando
generalmente al area educativa pero hay escasos trabajos investigativos
sobre la asignatura de Biologia por tal motivo se evidencia la necesidad de
dar paso a este proyecto ya que en la unidad educativa Camino del Inca esto
se evidencia con el mas bajo porcentaje de aprendizaje en la signatura de
Biologia de segundo afio de Bachillerato General Unificado, por tal motivo
esta investigacion se realizé con un enfoque cuantitativo-cualitativo, y
apoyandose en una investigacion de campo, considera que hay un volumen
considerable de software interactivos en donde se refleja la necesidad del
estudiante por conocer nuevas herramientas tecnoldgicas que ayuden al
aprendizaje diario, llamando su atencion y motivacion para mejorar su
rendimiento académico con recursos innovadores que faciliten su
aprendizaje, es asi que la presente investigacion es de gran utilidad y
necesaria ya que es de caracter innovador y original apoyandose en el eje
trasversal del buen vivir que involucran aspectos sustanciales necesario para
una vida con condiciones adecuadas para la creacion y el progreso de la
humanidad y que mejor con nuevas herramientas tecnologias para el

aprendizaje de los estudiantes.

2.2. Marco Conceptual

Software Interactivo
Definicion
Software interactivo para Fainholc, L. (1999), define: “que un software

didactico interactivo, se dio énfasis al disefio de interfaces adecuadas para la



transmision de los contenidos, transformandolos en un material que capte la
atencion de los estudiantes y facilite la navegacion a través de la aplicacion,”
(p. 54). Es el componente logico que incorpora a los conceptos y
metodologias pedagdégicas a utilizacibn del ordenador, esto tiene una
finalidad de un elemento activo en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
auténomo y que, ademas, el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. El
software educativo es interactivos y se utilizan por medio de herramientas

multimedia.

EL software de ensefianza es el impacto que estan causando los
avances informéticos sobre el mundo educativo, se ve en incremento por el
trabajo que cada vez necesita y demanda una mayor formacion en el campo
de la informética. Ante esta situacién es inminente la necesidad que los
programas docentes, a cualquier nivel, tengan que incorporar los recursos
informaticos dentro de su contenido. Por tal motivo se hace comprender a
nuestros educadores la importancia de su aplicacion, lo cual no debe ser
visto como un medio de ensefianza o una herramienta de trabajo, utilizada en
la ensefianza, sino como un fundamento para incrementar la calidad del

proceso ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad no se aplica lo suficientemente las herramientas
tecnoldgicas en las aulas de la informatica, las cuales se aplican de forma
tradicional y no aplicando las ventajas que ofrece el nuevo método como
medio de ensefianza para impartir en el aprendizaje, el software Educativos

dirigidos al proceso ensefianza- aprendizaje de la asignatura de biologia.

Clasificacion del Software Interactivo:

Cuando nos referimos al software y sus clasificaciones,
primeramente, vamos a encontrar aquella que los divide en software
de informacion, Software de Entretencién y Software de Educacion. ¢Pero

que es especificamente el Software de Educacion? Segun algunos



entendidos, el Software Educativo es un software que ha sido disefiado
especificamente con ese fin, por ende sera utilizado como material de apoyo
a docentes, estudiantes y toda aquella persona que desea aprender acerca
de determinada area del conocimiento, si bien esta definicion puede ser

correcta deja muchas lagunas en el camino.

1. Software de Ejercitacion: realiza una practica o ejercitacion
repetida de la informacion para estimular fluidez, velocidad de respuesta y
retencion de largo plazo, para ello el programa presenta al usuario la
introduccién al o a los ejercicios que va a desarrollar, respondiendo una
cantidad determinada de item, si comete un error, la misma pregunta se ira
repitiendo cada vez con mayor frecuencia hasta que el estudiante comience
a contestar adecuadamente. Este tipo de software no es interactivo por lo
gue resulta en la mayoria de los casos menos atrayente y motivador que

otros.

2. Software Tutorial: si es interactivo, entrega informacion al
usuario, ademas de preguntas, juicios, feedback. Ademas exige del
estudiante, comprensién, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion. Espera
gue el usuario responda correctamente acerca de pasajes de informacion de
una leccién, que aplique conceptos y principios, analice, sintetice y evalle

situaciones.

3. Software de Simulacion: presenta al estudiante la
introduccién, que es el aspecto mas relevante de este tipo de software. El
usuario sera sometido sucesivamente a la accion de una serie de fenomenos
fisicos, ambientales, previamente explicados, dependiendo del objetivo del
software, los que estardn en permanente cambio y que obligaran al
estudiante a actuar, de acuerdo a las diversas condiciones que se vayan

presentando, en forma progresiva, hasta el término del curso.



4. Software de Juegos Instruccionales: posee una estructura
muy similar al Software de Simulacion, que incorpora un componente nuevo,
la accion de un competidor, el cual puede ser la misma maquina o bien un
competidor externo, en ese caso se trata de Software de Juegos
Instruccionales on line. Primero el programa explica las reglas al usuario o a
los oponentes, que pueden ser mas de dos inclusive, los que jugaran por

turnos secuenciales y en donde solo uno sera el ganador.

Pero debemos agregar un nuevo grupo y es el referido a Software
Constructivos o Micro mundos, en este caso se trata de mundos virtuales
dentro de los cuales el usuario debe solucionar determinados problemas que
le son presentados por el programa dentro de un plazo de tiempo y una zona
de trabajo determinada, utilizando las herramientas o elementos que el
software le ofrece, lo interesante de este tipo de software es que el usuario
debe resolver problemas de diversa indole en un mismo problema, es decir

problemas matematicos, fisicos, técnicos, etc.

5. Material multimedia: Debe contener videos, imagenes,
sonidos, textos, etc. Las aplicaciones multimedia son herramientas
relacionadas con la creacion y edicion de archivos de audio y video. Con

ellas podras crear y editar masica, videos, peliculas y mucho mas.

Funciones del Software Interactivo
Uso del software interactivo

El software interactivo servira como mediador entre el docente y el
estudiante para mejorar y potenciar el aprendizaje de la asignatura impartida
en el salon de clases, siendo el presente proyecto utilizado de forma
adecuada para una buena utilidad por los alumnos para desarrollar sus
habilidades de consulta e interaccion en clase con sus compafieros y
docentes, como lo indica
Novoa, D. (2013) cuando expresan que: “los medios de ensefanza son las

herramientas mediadoras del proceso ensefianza aprendizaje utilizadas por



maestros y alumnos, que contribuyen a la participacion activa, tanto
individuales como colectivas” (p. 43), tomando en cuenta que un software
interactivo no solo debe ser manejado por el maestro para la ensefianza,
también deben ser un medio de aprendizaje para los estudiantes que por
medio de herramientas interactivas puedes desarrollar habilidades
especificas. Entre las funciones del software interactivo encontramos las

siguientes:

a) Funcion motivadora: Marquez, P. (2017) expresa: “que los

estudiantes se sienten atraidos por todo el software educativo, ya que los
programas suelen incluir elementos para captar la atencion de los alumnos,
mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos
mas importantes de las actividades” (p.18), el interés de la funcion
motivadora se centra en el destinatario buscando afectar de alguna manera

su voluntad para incrementar las posibilidades de un determinado tipo.

b) Funcion evaluadora: Marquez, P. (2017) manifiesta “que la
interactividad propia de estos materiales, que les permite responder
inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con
ellos”, pues es posible medir la informaciéon que han aprendido a través del
software mediante las autoevaluaciones” (p.15), la interactividad propia de
estos materiales, que permite responder inmediatamente a las respuestas y
acciones de los estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar

el trabajo que se va realizando con ellos.

Esto implica que el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir
de las respuestas que le dé el ordenador cuando el programa valores
valorando la actuacion del alumno. Este tipo de evaluacién solo la realizan

los programas que disponen de médulos especificos de evaluacion.



C) Funcion Innovadora: Marquez, P. (2017) dice que: “Aunque no
siempre sus planteamientos pedagégicos resulten innovadores, los
programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta
funcién ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los
centros educativos ya que permiten muy diversas formas de uso. Esta
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e
innovacion educativa en el aula” (p. 11), creatividad e innovaciéon en un
centro educativo supone una fuerza y una palanca que va mas alla del simple
poder jerarquico. Las escuelas necesitan maestros y maestras capaces de
generar nuevas ideas para poder responder de forma eficaz a las turbulentas
fuerzas externas y en ocasiones internas. Hay que romper con la tradicién y

mirar las cosas de una forma diferente.

d) Funcidn significativa: La tecnologia avanza a pasos agigantados
y con ello atrae varias opciones para elegir la mejor opcion de ensefianza
hacia los estudiantes por parte del docente, es asi que en la actualidad se
ofrece la opcidon de cambiar la forma de aprender, debido a que permiten
acceder a recursos Yy servicios que posibilitan la comunicacién e interaccion
con fines educativos, apoyan la presentacion y acceso de contenidos en

diferentes formas como video, imagen, audio y los textos.

Aprendizaje de la asignatura de Biologia Definicion

de Aprendizaje:

El aprendizaje son destrezas y habilidades de los seres humanos
para adquirir nuevos conocimientos, como da a conocer Ormrod, J. (2005)

Donde manifiesta que: “el aprendizaje es un proceso fascinante y los
psicologos no dejan de descubrir nuevas cosas sobre el mismo. Sin
embargo, resulta frustrante y entristecedor lo poco que las personas ajenas a
este campo saben sobre su propia manera de aprender y de ayudar a los

demas a aprender. Sobre este aspecto la investigacion es rotunda: la forma



en que una cosa se ensefia, se estudia y se piensa, supone una diferencia
esencial respecto a lo que se aprende, lo bien que se comprende, durante
cuanto tiempo se recuerda, y lo bien que se puede aplicar a las nuevas
situaciones y problemas”, (p.12), se denomina aprendizaje al proceso de
adquisiciéon de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, posibilitado
mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho proceso puede ser
entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que existen diferentes

teorias vinculadas al hecho de aprender.

Definicion de la asignatura de Biologia:

La biologia es la ciencia que estudia el origen, la evolucién y las
caracteristicas de los seres vivos, asi como sus procesos vitales, su
comportamiento y su interaccion entre si y con el medio ambiente. Como tal,
la biologia se encarga de describir y explicar el comportamiento y las
caracteristicas que diferencian a los seres vivos, bien como individuos, bien
considerados en su conjunto, como especie. Uno de sus objetivos

fundamentales es establecer las leyes que rigen la vida de los organismos.

La biologia es una ciencia vasta de la cual se desprenden mdltiples
ramas que profundizan en los mas diversos aspectos relacionados con los
organismos vivos, como, por ejemplo, anatomia, bacteriologia, biologia
marina, biomedicina, bioquimica, biologia celular y molecular, ecologia,
embriologia, entomologia, etologia, biologia evolutiva, filogenia, genética,
histologia, inmunologia, micologia, microbiologia, organografia,
paleontologia, taxonomia, virologia, zoologia, etc.

Tipos de aprendizaje

Aprendizaje Implicito: Este aprendizaje es el que se adquiere al

hablar y a caminar sin tener ese proposito, somos capaces de aplicar el



mismo mecanismo de aprendizaje para adquirir el conocimiento de distintas

habilidades, sin proponernos.

Aprendizaje explicito: Este aprendizaje existe una conducta intencional

para lograr la adquisicién de una habilidad es decir la intencion de aprender.

Aprendizaje significativo: Surge a partir del establecimiento de una
relacion entre los nuevos conocimientos adquiridos y aquellos que ya se
tenian, produciéndose en el proceso una construccion de ambos generando

nuevos conceptos.

Aprendizaje colaborativo — cooperativo: Es un enfoque que trata
de organizar las actividades dentro del aula para convertirlas en una
experiencia social y académica de aprendizaje. Los estudiantes trabajan en

grupo para realizar las tareas de manera colectiva.

Si bien en la literatura pedagdgica tiende a verse la relacion
aprendizaje colaborativo - cooperativo como sinénimos, segun autores como
Panitz, A. (2013) manifiesta “que la diferencia esencial entre estos dos
procesos de aprendizaje es que en el primero los alumnos son quienes
diseflan su estructura de interacciones y mantienen el control sobre las
diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje, mientras que en el
segundo, es el profesor quien disefia y mantiene casi, por completo el control

en la estructura de interacciones y de los resultados que se han de obtener".

Aprendizaje por descubrimiento: es un tipo de aprendizaje donde
el sujeto en vez de recibir los conocimientos de forma positiva, descubre los
conceptos y sus relaciones, los reordena para adaptarlos a su esquema

cognitivo.



Destrezas en el Aprendizaje de la Biologia

La destreza es la habilidad o arte con el cual se realiza una
determinada cosa, trabajo o actividad y haciéndolo de manera correcta,
satisfactoria, es decir, hacer algo con destreza implicar4 hacerlo y bien.
Ejemplo “Maria presenta una enorme destreza a la hora de la realizacion de

deportes acuaticos, los afios dedicados a la practica”.

Destreza manual: Consiste en la realizacion de tareas que exigen
rapidez y precision para el desarrollo de una actividad. Una persona habil es
capaz de realizar correctamente alguna accidén productiva y eficaz en poco

tiempo.

Destreza mecanica: Tiene que ver con la capacidad de comprender
cdmo estan presentes en la vida cotidiana las leyes mecanicas. Es a partir de
esto que el individuo logra comprender el funcionamiento de las cosas para

asi poder trabajar con ellas.

Destreza cientifica: se relacionan con la capacidad que tiene un
individuo para comprender leyes cientificas para luego realizar actividades e

investigaciones dentro de cualquier mecanismo.

Técnicas y estructura de la ensefianza de Bilogia Técnicas:

Gomes M. (2012) manifiesta “la ultima responsabilidad del estudio
siempre es tuya, por muy complicado que te pueda resultar lo que te rodea
alguna materia, las explicaciones del profesor, piensa que siempre puedes
poner de tu parte para superarla. Cuanto mejor te planifiques y te conozcas
como estudiante mejor te motivaras”, (p.8), destreza y habilidad de una
persona en un arte, deporte o actividad que requiere usar estos
procedimientos o recursos, que se desarrollan por el aprendizaje y la

experiencia.



a) Técnica expositiva. Es la presentaciéon de un tema especifico.
En esta técnica, es necesario que el alumno comprenda no sélo la tematica a
trabajar, sino que elabore las ideas principales, que aprenda a utilizar un
lenguaje oral, sintético, explicativo y claro. Pero también es necesario que el
alumno domine su lenguaje no verbal, que maneje una postura adecuada,
elabore una forma de mirar, evaluar al publico receptor y que comience a

perder el miedo escénico.

b) Técnica individualizada. Se usa con niflos que presenten
alguna problematica especifica, con un Cl demasiado elevado o por debajo
de la media. Consiste en la elaboracion de un programa de aprendizaje
mediante el cual el docente presenta la informacion en actividades y médulos
adaptados a las capacidades del nifio pero es €l quien lleva la asimilacién de
cada modulo a su propio ritmo de aprendizaje. Esto queda demostrado por la
resolucion de las respuestas correctas-incorrectas que el nifio vaya a realizar

al finalizar cada modulo.

c) Dialogo simultdneo. Esta técnica de aprendizaje se utiliza para
la obtencion de opiniones individuales o por equipo. Se fomenta el debate e
intercambio de opiniones y conceptos. Asimismo se enriquece el
conocimiento de todo el grupo. Es importante fomentar un entorno de dialogo
no agresivo sino mas bien un clima ameno y que se preste a la aceptacion de
todas las opiniones. Finalmente se concluye con la elaboracion de un

concepto unificado en caso que sea posible por la tematica trabajada.

d) Tormenta de ideas. En esta técnica se utiliza una palabra,
frase 0 imagen segun el caso) como un disparador para la elaboracién de
una idea. A menudo se pueden presentar dos palabras que no presentan
ningun nexo en comun con el fin de trabajar a modo de “motivador de ideas.

Es una de las técnicas creativas mas utilizadas.



e) Dramatizacion. Esta técnica es muy usada para la
comprension de situaciones de tipo social en el &mbito del aprendizaje. La
finalidad de la técnica de dramatizacion es fortalecer los lazos con los pares,
fomentar las funciones empéaticas y de solidaridad, asi como también trabajar

la elaboracién de respuestas logicas y funciones motoras.

Estructura de la ensefianza de Bilogia:

Una estructura se define como el conjunto de los elementos
importantes de un cuerpo, un edificio u otra cosa. Suele relacionarse con la
armadura que sirve de soporte para ese determinado cuerpo, edificio, entre
otros. La estructura de la asignatura de Biologia para segundo afio de
bachillerato general unificado estd basada en los textos establecidos por el
ministerio de educacién que se encuentra divididos por 6 Bloques y cada

blogue con sus respectivos contenidos que detallamos a continuacion:

La base de la vida

a) El ADN como base de la vida
b) Introduccién a la genética molecular

c) El control de la expresion génica

El ciclo celular

a) Fases del ciclo celular 1
b) La meiosis
c) Control del ciclo celular

d) Funcion de reproduccion



Genética

a) Los genes

b) La transmision de los caracteres

c) La expresion de los genes: la herencia
d) Genética mendeliana

e) Enfermedades hereditarias

f) Ingenieria genética

Histologiay filologia vegetal

b) La organizacion pluricelular

c) El medio interno
d) El desarrollo embrionario y la diferenciacion celular

e) Tejidos vegetales

f) Captacion y transformacion de los nutrientes en vegetales

g) Excrecion en los vegetales

h) La respiraciéon de los vegetales

i) El transporte de sustancias en los vegetales Hormonas
vegetales

i) Movimientos de las plantas

Fisiologia animal

a) Desarrollo embrionario en los animales
b) Tejidos animales

c) sistemas animales

Anatomiay fisiologia humana

a) El sistema respiratorio

b) Sistema circulatorio



c) El cerebro humano
d) El aparato locomotor

e) El sistema endocrino humano

Disefio de un Software interactivo

Las tecnologias de la informacién y de las comunicaciones brindan
un gran apoyo a la enseflanza y al aprendizaje de los estudiantes. El
presente trabajo contiene la descripcion de un software educativo para ser
utilizado en las clases en la asignatura Biologia que reciben los estudiantes
en el segundo afio de bachillerato general unificado. Este software esta
centrado en las video, libro de texto, imagenes, audio, evaluaciones que
constituye un recurso importante para que los estudiantes puedan aprender a
aprender. El software posee 6 modulos, el contenido de cada uno se explica

en el trabajo y se ponen ejemplos relacionados con la Biologia.

Las imagenes, los ejercicios, entre otras opciones, motivan al
estudiante al estudio de la asignatura. Se aprovechan las posibilidades que
los sistemas multimedia ponen al servicio de la educacion. Significativa
importancia se concede al hecho de que el medio informatico desarrollado,
permite su féacil generalizaciobn y aplicacion para el trabajo con los
estudiantes, lo que contribuye a su mejor preparacion. Mediante el disefio y
la posterior elaboracion de un software interactivo, dista mucho de la ya
lejana época donde un transmisor el profesor y un receptor el estudiante eran
los principales y practicamente Unicos elementos del proceso de ensefianza
aprendizaje. Hoy dia, se incluyen nuevas formas de brindar la informacion.
Existen posibilidades de combinar diferentes medios de ensefanza
aprendizaje, nuevas posibilidades de comunicacion donde se integran de

manera armaonica todos los componentes del proceso docente.



Plataforma para la creacion del software interactivo

La plataforma a utilizar es eXelLearning ya que es una herramienta de
cbdigo abierto (open source) que facilita la creacion de contenidos educativos
en HTML o XML. Se trata de una aplicacién multiplataforma que nos permite
la utilizacion de arboles de contenido, elementos multimedia, actividades
interactivas de autoevaluacion... facilitando la exportacion del contenido

generado a mdultiples formatos: HTML, SCORM, IMS, etc.

A continuacién se resumen brevemente los recursos se pueden
utilizar con eXe Learning:

e Permite crear un arbol de navegacion basico que facilitara la
navegacion.

e Permite escribir texto y copiarlo desde otras aplicaciones.

e Permite incluir imagenes, pero no es un editor de Imagenes como
Photoshop.

e Permite incluir sonidos, pero deben estar grabados previamente con
otra aplicacion.

e Permite incluir videos y animaciones, pero no permite crearlas.

e Permite incluir actividades sencillas: preguntas de tipo test, de
verdadero/falso, de espacios en blanco...

¢ Permite embeber elementos multimedia como videos, presentaciones,
textos o audios.

e Permite incluir actividades realizadas con otras aplicaciones.

Funcién del software interactivo

La funcién del software interactivo corresponde a las nuevas
tecnologias de apoyo a la ensefianza. Sin lugar a dudas, esto es una

necesidad, los estudiantes deben estar preparados para procesar y asimilar



un gran volumen de informacion y tomar decisiones 3 sobre cuestiones
cientificas, econdmicas, sociales y politicas que exige el dinAmico desarrollo
de la sociedad actual. Por lo tanto, los educadores tienen ante si el inmenso
reto de abrir nuevos horizontes a la educacion, lo que requiere de procesos
de cambios que conduzcan a renovadora, revolucionaria, y asi generar un
crecimiento humano y el mejoramiento de la vida personal, institucional y
social. Una formacion activa, centrada en el aprendizaje, que integre
armonicamente lo tematico y lo dinamico, y se vincule al ser humano y de la
sociedad. El perfeccionamiento continuo del proceso de ensefanza
aprendizaje constituye la linea fundamental del trabajo cientifico y
metodoldgico de los docentes. Teniendo presente que el educador planifica,
organiza, orienta, controla y evalla la situacion de aprendizaje, con vistas a
crear las condiciones Optimas para que se produzca una interaccion
constructiva y creadora entre los alumnos y los contenidos de aprendizaje
para potenciar el crecimiento del ser humano en un determinado contexto

sociocultural.

En este sentido, se valoré las potencialidades de la computadora
como medio de apoyo e instrumento para optimizar el proceso de ensefianza

aprendizaje y en particular de los sistemas informaticos,

2.2.1 Fundamentacion Epistemoldégica.

La epistemologia en la educaciéon (Educar, 2016) menciona: “es un
proceso complejo y dificil de materializar y busca que los educandos
realicen estimular su libertad y autonomia, no segregandolos del grupo
social, sino incitdndolos a aprehender la propia cultura de la sociedad en la
gue se inserta, desarrollando la capacidad de revisar, clarificar y
contextualizar los valores en beneficio propio y del grupo social en el que se
desenvuelve, con libertad de pensamiento para captar los valores”. (P.12) por
esta razén Se considera a este modelo socio critico como un modelo que

busca trasformar el estilo de aprendizaje en los estudiantes mediante un



sistema que se basa en experiencias y reflexiones que va dirigido a hacer

gue los estudiantes.

Bravo, C. (1999) quien manifiesta el paradigma socio critico “dentro
del enfoque cualitativo, bajo la denominaciéon de métodos cualitativos de
investigacién para el cambio Social”’, esta investigacion pretende motivar a
los alumnos a asumir una actitud critica, reflexiva para la transformacion y
cambios de una educacion tradicionalista para hacer frente a las penurias
educativas que han dejado la vieja escuela haciendo del aprendizaje de la
Matematica y en especial del aprendizaje de razones y proporciones una
problema tanto para la institucibn como para los padres de familia, por esa
razon es importante brindar una solucion adecuada a través de los cambios
de estrategias y el uso de herramientas tecnolOgicas para establecer un
cambio importante en el aprendizaje del estudiante.(p.40), es asi que
generen conciencia critica y reflexiva para que puedan manejar su propio
criterio, logrando asi, mediante un software interactivo que los estudiantes
alcancen el objetivo de convertirse en personas auto reflexivas, participes de
su educacion, capaces de utilizar los conocimientos que ofrece el disefio del
mencionado software para que esta formado sean capases de liberarse de

proceso de ensefianza- aprendizaje en la educacion.

2.2.2 Fundamentacioén Filosé6fica.

En la Filosofia son los valores se convierte en objeto de una disciplina
independiente Joseph B. (1890) donde manifiesta: “que, Segun la concepcion
materialista de la historia, el factor que en dltima instancia determina la
historia es la producciéon y la reproduccion de la vida real. Si alguien lo
tergiversa diciendo que el factor econdmico es lo Unico determinante,
convertird aquella tesis en una frase vacua, abstracta, absurda. La situaciéon
econOmica es la base, pero los diversos factores de la superestructura que
sobre ella se levanta. Ejerce también su influencia sobre el curso de las

luchas historicas y determinan, predominantemente en muchos casos, su



forma” (p.6) La corriente filoséfica que fue basada en esta investigacion es el
materialismo dialectico por que el intelecto es dado al hombre, no para
investigar y conocer la verdad, sino para poder orientarse en la realidad.
Marx, C. (1880), menciona que: “el materialismo dialéctico se basa en la
existencia objetiva de la materia es decir que la conciencia es el reflejo del
ser y no a la inversa, esto es, la materia es anterior a la idea, también se
fundamenta en la afirmacion de que la conciencia es la capacidad de reflejar
el mundo externo, por lo tanto, la materia puede existir sin la conciencia, pero
no seria posible la existencia de la conciencia sin la materia. La Dialéctica de
la Naturaleza procede segun las tres grandes leyes dialécticas: la ley del
cambio de la cantidad que produce un cambio de calidad; la ley de la
compenetracion de los contrarios y la ley de la negacion de la negacién. Las
tres leyes se basan en la afirmacion de que en la naturaleza siempre hay
contradiccion, las que son de tipo objetivo y no subjetivo” (p.56). Estudia
sobre los valores y fines de la educacion para establecer prioridades en las
dimensiones del aprender a ser, conocer, hacer, convertir el realismo el
mundo real existe independiente de la percepcion y de la creencia del
individuo Idealismo el mundo exterior es una idea procedente de la mente del
ser humano, basado en sus ideas pragmatismo la realidad es un proceso de
cambio permanente donde la ciencia es la herramienta para resolver todos

los problemas del ser humano.

2.2.3 Fundamentacion Pedagégica.

De acuerdo a Vigotsky, (1989) cuando expresa que la pedagogia: "en la
diferenciacion de lo que es accesible al nifio s6lo en colaboracion con los
adultos y aquello que se convierte en su patrimonio personal como
consecuencia del desarrollo, queda expresada una de las ideas centrales de
Vigotsky: las fuentes del desarrollo de los procesos psiquicos son siempre
sociales. So6lo  posteriormente  van  adquiriendo  un  caracter

psicolégicoindividual” (p.66), el presente trabajo se basa en el



constructivismo porque el proceso de ensefianza-aprendizaje se percibe y se
lleva a cabo como proceso dinamico, participativo e interactivo del sujeto, de
modo que el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la

persona que aprende.

Segun Piaget J. (2012,) se afirma que: “el constructivismo bioldgico
gue enfatiza la interpretacion y regulacion del conocimiento por parte del
sujeto que aprende y tiene su maximo representante en la teoria de
desarrollo.” (p.43) los estudiantes que participen en el manejo de las
herramientas tecnoldgicas aprenden a desarrollar ciertas habilidades
especiales que permitan sacar el maximo provecho de las estrategias

impartidas por el profesor.

2.2.4 Fundamentacion psicologica.

(Velazquez & Patricia, 2013), considera la psicologia “que ciertas
caracteristicas hereditarias del ser humano como un elemento basico en el
aprendizaje y en el desarrollo, reconoce la importancia del efecto y la
emocion en la conformacién de la personalidad, aunque se fija sobre todo en
el desarrollo cognoscitivo, en este modelo la interaccién entre el sujeto y su
ambiente es un elemento importante para su desarrollo cognoscitivo” (p.44)
se puede manifestar que esta investigacion es de aprendizaje significativo.
Tanto que la psicologia como la pedagogia poseen gran importancia para los
fines de la educacion, la primera ayuda al Educador comprender la conducta
del educando. La psicologia educativa incursiona en el desarrollo de la
personalidad y aptitud del estudiante, en su proceso de aprendizaje en los
métodos de ensefianza a utilizar por el docente, estudia el estilo de
aprendizaje que el educador debe tomar cuenta para el desarrollo educativo
del estudiante. Mediante los aportes que hace Ausubel, D. (1976) sobre el
aprendizaje significativo quien menciona que: “el conocimiento verdadero

solo puede nacer cuando los nuevos contenidos tienen un significado a la luz
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de los conocimientos que ya se tienen” (p.46), Por lo tanto los docentes no
s6lo deben considerar los niveles de desarrollo intelectual, sino tener en
cuenta el desarrollo integral del individuo, porque no se puede separar la
mente del cuerpo, tiene que incorporar aspectos sobre el desarrollo
emocional, la evaluacion de la personalidad el historial social de los
estudiantes para respetar el legitimo derecho del sujeto que aprende a ser
capacitado considerando sus necesidades e intereses como persona que
interactla, que piensa y que tiene potencial de producir pensamiento Util con

posibilidades de adentrar en el entorno para mejorarlo.

2.2.5 Fundamentacion Socioldgica.

Gonzalez S. (1990) manifiesta “que el hombre aprende de su entorno
social y con la ayuda de la escuela este aprendizaje sera formal,
convirtitndose el educador en un guia para la adquisicion de los
conocimientos, es el proceso por el cual el hombre se forma y define como
persona” (p.110), en el momento actual es mas clara que nunca la
interrelacion de las Nuevas herramientas Tecnologias con el resto de
ambitos sociales, por lo que su campo de estudio adquiere una relevancia
mayor, de manera que el contexto escolar no quede fuera de los cambios
gue se producen a su alrededor. En la adquisicién de la cultura se encontré
tres agentes fundamentales: los medi os de comunicacién, la familia y la
escuela. La presencia de los medios de comunicacion en la cultura no puede
entenderse de modo anecdético, sino que es necesario analizar su papel

como mecanismos sutiles de reproduccion social y cultural.

2.3. Marco contextual

A través de la investigacion documental, bibliografica y de campo
realizada en la unidad educativa “Camino del Inca” ubicada al sur de la
ciudad de Quito se ha identificado en los estudiantes de segundo afio de

bachillerato general unificado tiene problema de aprendizaje de la asignatura



de biologia ya que no existen herramientas que llamen su atencion y

motivacion para aprender mas sobre esta asignatura

Al enunciar las probleméticas que mas inquietan a los ndcleos
familiares en donde estan inmersos los estudiantes, se mencionaran algunos
como: descomposicion de los hogares, padres y madres ausentes,
abandonantes, maltratadores; inversion de roles, ambientes hostiles,
relaciones conflictivas entre sus miembros, falta de canales y herramientas
para la sana comunicacion en familia, carencia de figuras de autoridad claras
y de sistemas normativos coherentes, escaso acompafamiento familiar,
dificultades econdémicas y deficiencias nutricionales de los estudiantes
conducentes a bajo rendimiento académico, desmotivacion, desercion, altos
niveles de agresividad entre estudiantes y minimas estrategias de resolucion
de conflictos, presencia del fenbmeno del Bull ying, tanto en primaria, como

en bachillerato y baja autoestima.

En cuanto a los aspectos académicos se hace mencion entre otros de
bajos niveles de aprendizaje, alto nivel de estudiantes diagnosticados con
deficiencias en el aprendizaje y el comportamiento, dificultades para
interiorizar y acatar las normas establecidas en la institucién, desmotivacion
frente a los compromisos escolares, no tienen claro el futuro profesional, es
preciso afirmar que estos estudiantes tienen su origen en familias de diversas
regiones apartadas del pais, fruto del desplazamiento y la migracion,
atropelladas por la inequidad y las faltas de oportunidades, esto propicia
ambientes informales de vinculacién laboral y bajo nivel académico de los
responsables del hogar, esto dificulta el acompafiamiento familiar en los

procesos escolares.

Cabe resaltar que en la Institucién se viene presentando un flagelo de
repotencia escolar de estudiantes en extra edad, los cuales no presentan al
momento de ser matriculados un soporte de diagndéstico de necesidades

educativas; ademds presentan serias dificultades cognitivas 'y



comportamentales, como conductas rebeldes o baja autoestima, lo que con

lleva a la desercién escolar, lo que afecta el indice sintético de calidad.

Por tal razén constantemente los directivos institucionales solicitan
mayor atencion, para que proporcione infraestructura apoyo profesional,
material didactico, implementacion del aula de aceleracion la cual permitira
gue los educandos avancen en su proceso de aprendizaje, el desarrollo de
competencias  ciudadanas, jornadas recreativas y académicas
complementarias para solventar las necesidades en cuanto a formacién
técnica. De acuerdo con las ideas expuestas, en el tiempo de servicio que se
ha prestado a la comunidad educativa se han implementado algunas
acciones que han contribuido a minimizar el bajo rendimiento académico de
los estudiantes en los grados de transicion son: actividades académicas
complementarias en las areas donde no se han alcanzado los logros
propuestos para tal fin, estructuracion en los planes didacticos de los
derechos basicos de aprendizaje, establecer la presentacion de pruebas tipo
saber ajustados al grado de inferencia de los educandos; ademas se ha
vinculado a los padres de familia a los proyectos institucionales como
escuelas de padres, conformacion de diferentes grupos de trabajo
pedagdgico en talleres de pintura, manualidades, seminarios, convivencia y

demas actividades de integracion.

2.4. Marco legal.

El presente proyecto legalmente se fundamenta en la constitucion de

la republica, en la cual la asamblea nacional de ecuador.

Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021

Objetivo N - 1 garantizar una vida digna con iguales oportunidades
para todas las personas, menciona “el caso de la educacion sehala que el
acceso a los diferentes nieles (inicial, basica, bachillerato y superior) debe

garantizarse de manera exclusiva, participativa y pertinente. Con



disponibilidad para la poblacibn en su propio territorio, para lo cual es
prioritario fortalecer la educacién técnica y tecnoldgica al considerarla como
de tercer nivel. Ademas, plantea que la oferta académica debe tener
pertenencia productiva (segln sus diferentes entornos y territorios) vy

vinculacion con el mundo laboral” (p.53).

Objetivo N -3 garantizar los derechos de la naturaleza para las

actuales y futuras generaciones.

3.- Bachillerato acelerado “esta intervencion, con especial énfasis en
el sector rural brinda oportunidades a jovenes y adultos con rezago escolar
para g concluyan el bachillerato general unificado, atreves de alternativas que

garantice su acceso a una oferta de calidad con enfoque de equidad” (p.68).

4 .- Erradicacion del analfabetismo “la erradicacion del analfabetismo
demanda acciones del ministerio de educacion, la secretaria de educacion
superior, ciencia, tecnolégica e innovacién, los gobiernos autébnomos en el

ministerio de inclusion econdmica y social” (p.68).

Constitucién de la Republica 2008.

Art.347 Sera responsabilidad del Estado: “Fortalecer la
educacion publica y la coeducacién; asegurar el mejoramiento permanente
de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la infraestructura fisica y el

equipamiento necesario de las instituciones educativas publicas” (p.107).

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovaciéon y
saberes: “Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y
tecnoldgicos. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales,

desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion nacional,



eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan

a la realizacion del buen vivir” (p.117).

Ley Orgénica de Educacién Intercultural LOEI

En el articulo 3 de la LOEI (2016), Manifiesta que son fines de la
educacion:
d. “El desarrollo de capacidades de analisis y conciencia critica para que las
personas se inserten en el mundo como sujetos activos con vocacion
transformadora y de construccion de una sociedad justa, equitativa y libre”
(p.48)
t. “La promocion del desarrollo cientifico y tecnoldgico; y” (p.49).
u.“La proyeccién de enlaces criticos y conexiones articuladas y analiticas con
el conocimiento mundial para una correcta y positiva insercion en los

procesos planetarios de creacion y utilizacion de saberes” (p.50).

Reglamento de la LOEI Codigo de la Nifiez y la Adolescencia

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, niflas vy
adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad. Este derecho

demanda de un sistema educativo que:

1. Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion

basica, asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente;

2. Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar;

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos

adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje (p.48).
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1 Disefio de la Investigacion

La investigacion constituye la manera mas eficiente de comprender los
fendmenos y resolver el problema de estudio es asi que una vez identificado
el problema se procede con el disefio de la investigacion que como lo
menciona Arnau (1995) define que: “el disefio de investigacion como un plan
estructurado de accion que, en funcion de unos objetivos basicos, esta
orientado a la obtencion de informacion o datos relevantes a los problemas
planteados” (p.27). Por esa razon el presente trabajo de investigacion tiene
un enfoque cualitativo ya que, Hernandez, R. (2006), hace mencién de que
el:

“‘enfoque cualitativo utiliza la recoleccién de datos sin medicion numérica para
descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion”
(p.46), en ese sentido se utiliza dicha investigacion porque las variables
utilizadas buscan medir hechos o fendmenos sociales, esta investigacion es
de naturaleza flexible y se interactuara con los sujetos de estudio para
analizar y comprender los fendmenos de la problemética ademas recoge
discursos de sujetos para proceder a la interpretacion de los mismos como
herramienta de obtencién y manejo de informacién que no requieren para

llegar a las conclusiones y recomendaciones.

De la misma forma se apoya el presente trabajo de investigacién en el
enfoque cuantitativo. Rodriguez, (2010), sefiala que el método cuantitativo
“se centra en los hechos o causas del fenbmeno social, con escaso interés
por los estados subjetivos del individuo”. (p.32), Este método utiliza el
cuestionario, inventarios y analisis demograficos que producen numeros, los

cuales pueden ser analizados estadisticamente para verificar, aprobar o



rechazar las relaciones entre las variables definidas operacionalmente,
ademas regularmente la presentacion de resultados de estudios cuantitativos

viene sustentada con tablas estadisticas, graficas y un analisis numeérico.

3.2. Modalidad de la investigacién

La modalidad de investigacion hace referencia a los siguientes tipos de
investigaciéon como por ejemplo: Investigacidon documental bibliografica segun
el autor Fidias G. (2012), define: “que la investigacion documental
bibliografica es un proceso basado en la busqueda, recuperacion, analisis,
critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresas,
audiovisuales o electronicas. Como en toda investigacion, el proposito de
este disefio es el aporte de nuevos conocimientos” (p.27), puesto que se
empled varios documentos, revistas, libros, repositorios, archivos para el
estudio tanto para la problematica permitiendo tener un panorama mas
amplio el cual se encuentra plasmado en el marco teoérico y en los

antecedentes de estudio.

Asi mismo se apoyd en la investigacion de campo Martins (2010),
define que: “la investigacién de campo consiste en la recoleccion de todo
directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o
controlar las variables. Estudia los fenOmenos sociales en su ambiente
natural. El investigador no manipula variables debido a que esto hace perder
el ambiente de naturalidad en el cual se manifiesta,” (p.88), por tal motivo
para realizar este estudio se traslado al lugar de los hechos en la Unidad
Educativa “Camino del Inca” usando esta investigacion a través de
encuestas, entrevistas dirigidos para docentes autoridades y estudiantes se

logré recolectar informacion.



De igual manera el presente trabajo de investigacion se apoyé en la
Investigacion Exploratoria segun Hernandez, (2003). Que el objetivo es “se
efectla normalmente cuando el objetivo a examinar un tema o problema de
investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se ha
abordado antes.” (P.36). este proyecto tiene un nivel de investigacion
exploratoria puesto que se acerca al problema de investigacibn poco
estudiado en la Unidad Educativa “Camino del Inca” para encontrar los

resultados de esta investigacion y aplicarla.

Y de igual manera se apoyo en la Investigacion descriptiva segun

Hernandez, (2003). “La Investigacion Descriptiva busca especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles importantes de personas,
grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis”
(p.36). Mediante este tipo de investigacion permitié describir, enumerar los
acontecimientos que se dan dentro de la institucion con la finalidad de
conocer cudles son los factores para que se de esta problematica, y

evidenciar.

3.3. Métodos de Investigacion.

Los métodos de investigacion que se utilizé en el proyecto educativo
gue conducen al conocimiento cientifico. En ese sentido el método inductivo
en la parte de la investigacion menciona Merino, M. (2012), donde indica:
“que a través del método inductivo se obtiene conclusiones generales a partir
de premisas particulares” (p.51) puesto que parte de la observacién de los
hechos para la obtencién de la problematica; la clasificaciéon y el estudio de
estos hechos; la derivacion inductiva que permite llegar al planteamiento de
conclusiones y recomendaciones que daran la solucibn adecuada al
problema de aprendizaje en la asignatura de biologia, también la
investigacion se apoyo en el método deductivo pues se ha partido de datos

generales para deducir a través de la investigacion y llegar a una informacién



objetiva, bien lo menciona Merino, M. (2008) donde dice: “la conclusion se
halla implicita dentro las premisas” (p.51), las conclusiones alcanzadas
partieron de las premisas, su investigacion y resultados. Ademas, se tomo
los aportes del método cientifico porque como lo indica Santaella, F. (1984)
es: “un conjunto sistematico de criterios de accidon y de normas que orientan
el proceso de investigacion” (p.52), de esta manera el método cientifico
estuvo presente en todo el proceso de la investigacion, ha sido ordenado,
secuencial y l6gico de acuerdo al esquema planteado por la Universidad para

disminuir la subjetividad y llegar a la verdad o al conocimiento objetivo.

3.4. Técnicas de investigacion.

La técnica utilizada en este estudio fue: la observacion que es una
técnica que consiste en observar atentamente el fendmeno, hecho o caso,
tomar informacion y registrarla para su posterior analisis. La observacion es
un elemento fundamental de todo proceso investigativo; en ella se apoya el
investigador para obtener el mayor nimero de datos que sirvieron como base

para el desarrollo del capitulo uno.

La entrevista como lo menciona, Behar, D. (2008), es: “una forma
especifica de interaccion social que tiene por objeto recolectar datos para
una indagacion” (p.53). Se podra definir que la entrevista consiste en
obtencion de informacién oral de parte de una persona entrevistado lograda
por el entrevistador directamente, en una situacion de cara a cara, a veces la
informacion no se transmite en un solo sentido, sino en ambos, por lo tanto
una entrevista es una conversacion entre el investigador y una persona que
responde a preguntas orientadas a obtener informacion exigida por los
objetivos especificos de un estudio. Para la Institucion “Unidad Educativa

Camino del Inca”, convocados previa cita, rector, vicerrectora e inspector
quienes fueron capaces de aportar datos importantes con relacion a las

variables a investigar.



La encuesta como menciona, Behar, D. (2008), que: “recoge
informacion de una porcion de la poblacion de interés, dependiendo el
tamafo de la muestra en el propésito del estudio” (p.53), los instrumentos
aplicados a las autoridades, docentes y estudiantes se lo hizo mediante
encuestas y entrevistas, estos instrumentos fueron sometidos a criterios de
validez y confiabilidad que preciso la pertinencia, exactitud y suficiencia del
mismo. En la unidad Educativa Camino del Inca que fue aplicada las
variables de la propuesta que fueron dirigidos a cinco docentes de la
institucion y ciento diez estudiantes de segundo afio de bachillerato general
unificado las preguntas fueron validez como la confiabilidad se enlazan para
ayudar al investigador a ser objetivo en el proceso de describir el problema y

la solucién.

Las escalas son instrumentos de medicion o pruebas psicologicas que
frecuentemente son utilizadas para la medicion de actitudes. Summers
(1982) define que: “el término actitud como la suma total de inclinaciones y
sentimientos, prejuicios o distorsiones, nociones preconcebidas, ideas,
temores, amenazas y convicciones de un individuo acerca de cualquier
asunto especifico,” (p. 158). La escala de Likert mide actitudes o
predisposiciones individuales en contextos sociales particulares. Se le
conoce como escala sumada debido a que la puntuacion de cada unidad de
analisis se obtiene mediante la sumatoria de las respuestas obtenidas en

cada item.

Validez y confiabilidad de los instrumentos para la recoleccion de datos

Hernandez, R (2013)”, manifiesta sobre el analisis de los datos que “la
eleccion del tipo de analisis que habremos de realizar depende de los datos
que hayamos recolectado” (p.57). La validez y confiabilidad de Los
instrumentos de la asignatura de biologia estd dada por el juicio de los
expertos a los cuales se acudio, considerando como el medio mas
conveniente; los mismos que midieron: La capacidad, la efectividad, la

intensidad con la propuesta de crear un software interactivo que permitira una



mejor enseflanza para los estudiantes de segundo afio de bachillerato en la
asignatura de Biologia de la Unidad Educativa Camino del Inca. Ademas, que
la solucion sea medida de acuerdo a la necesidad de los estudiantes y
docentes, tanto la validez como la confiabilidad se enlazan para ayudar al
investigador a ser objetivo en el proceso de describir el problema y la
solucion, para la validez y confiabilidad se utilizé tres juicios de expertos

relacionados con la materia, a los cuales se les entrego:

+ Carta de solicitud

* Instrucciones

» Formularios de pertinencia

* Formularios de calidad técnica
* Formularios de lenguaje

* Los cuales estan ubicados en anexos

3.5. Poblacion y Muestra

Poblacion.

Segun Tamayo, (2012) sefiala que: “la poblacion es la totalidad de un
fendmeno de estudio, incluye la totalidad de unidades de andlisis que
integran dicho fendbmeno y que debe cuantificarse para un determinado
estudio integrando un conjunto N de entidades que participan de una
determinada caracteristica, y se le denomina la poblaciéon por constituir la
totalidad del fendbmeno adscrito a una investigacion”, (p.15). s el conjunto
total de individuos, objetos 0 medidas que poseen algunas caracteristicas
comunes observables en un lugar y en un momento determinado. Cuando se
vaya a llevar a cabo alguna investigacion se debe de tener en cuenta algunas

caracteristicas esenciales al seleccionar la poblacion bajo estudio.



La presente investigacion esta constituida por 7 docentes, 3
autoridades del plantel, y 138 Estudiantes del afio lectivo 2018, de la Unidad
Educativa
“‘Camino del Inca”, que conforman los tres paralelos de Segundo Afio de
Bachillerato General Unificado. Cabe destacar que los docentes dominan la
materia de Biologia, asignatura en la que esta enfocada la presente
investigacion, pero que se requiere de la ayuda de un recurso tecnoldgico
para hacerla mas interactiva y motivadora para estos estudiantes donde

buscan dio a dia la tecnologia en sus manos.

TablTabla 1: Poblacién de la Unidad Educativo “Camino del Inca”

ftem Detalle frecuencia Porcentaje%
1 Autoridades 3 2%
2 Docentes 7 5%
3 Estudiantes 138 93%
4 TOTAL 148 100%

Fuente: Unidad Educativa” Camino del Inca”’Elaborado por: Osman Bautista — Ivan
Sarango

Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacién conformada por el
personal docentes y estudiantes. Balestrini (2006), sefiala que: “una muestra
es una parte representativa de una poblacion, cuyas caracteristicas deben

producirse en ella, lo mas exactamente posible. (p.141)”.

De acuerdo al tipo de muestra y a la poblacion como pasa de cien
habitantes se tomara en cuenta la muestra no probabilistica por lo tanto se

tomara en cuenta mediante la férmula que a continuacion se detalla con su



correspondiente procedimiento y el extracto que se obtiene mediante el
calculo, para luego proceder a tener y obtener una muestra real de acuerdo a
un margen de error del 0,05% en vista de que al momento de las entrevistas
no todos los estudiantes estaban en el estudio de campo que se desarrolld,
convirtiéndose en una muestra aleatoria simple de la poblacion detallada

anteriormente.

Formula de la Muestra

n= N
e2(N-1)+1
n= 148

(0,05)%(148-1)+1

n= 148
0,0025 (147)+1

n= 148
1,37

Muestra
n = 108,23

Estratos

F=108,23
148
F=0,73



Tabla 2: Estudiantes de la Unidad Educativo “Camino del Inca”

Estratos Poblaciéon Muestra
0,73 3 2
0,73 7 5
0,73 138 101
Total 148 108

Fuente: Unidad Educativa” Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista — Ivdn Sarango

Se obtiene una muestra de 108, distribuido en el siguiente cuadro:
Tabla 3: Muestra de la Unidad Educativo “Camino del Inca”

ltem Detalle frecuencia Porcentaje%
1 Directivos 2 1,85%
2 Docentes 5 4,63%
3 Estudiantes 101 93,52%
Total 108 100%

Fuente: Unidad Educativa” Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista — Ivdn Sarango




3.6. Andlisis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada a los
estudiantes de la unidad educativa “Camino del Inca”

Pregunta 1. ¢ Con que frecuencia utilizan los docentes programas

interactivos como método de aprendizaje en la asignatura de Biologia?

Tabla 4: Uso de herramientas tecnoldgicas en las clases de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |[PORCENTAJES
Siempre 3 3%
Casi Siempre 7 7%
A Veces 12 12%
1 Rara Vez 24 24%
Nunca 55 54%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 1: Uso de herramientas tecnolégicas

1 Siempre; 3% 1 Casi Siempre;

7%

1 Nunca; 54%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis

El 54 % de los estudiantes indica que la frecuencia con la que utilizan
los docentes programas interactivos como método de aprendizaje en la
asignatura de Biologia es deficiente, esto muestra claramente que los

docentes carecen de herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de

Biologia.

44



Pregunta 2. ¢Ha recibido clases mediante programas informéticos en la

asignatura de Biologia?

Tabla 5: Utilizacion de programas informaticos en clase de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 1 1%
Casi Siempre 4 4%
5 A Veces 11 11%
Rara Vez 54 53%
Nunca 31 31%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 2: Utilizacion de programas informaticos

2 Siemy 2 Casi Sie

1

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis

Segun el resultado recolectado el 53% de los estudiantes encuestados
manifiestan que a rara vez han recibido capacitacion de un software
interactivo sobre esta asignatura, asi como el 31% nunca han recibido este
tipo de capacitacion, La ensefianza innovadora llena de aprendizaje a los

estudiantes ante el desarrollo de sus habilidades.
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Pregunta 3. ¢Son motivados por el docente al momento de recibir clases

mediante programas informaticos?

Tabla 6: Motivacion con el uso de programas informéticos por los docentes

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 60 59%
Casi Siempre 11 11%
A Veces 11 11%
3 Rara Vez 7 7%
Nunca 12 12%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado
por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 3: Motivacion mediante programas informaticos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

Se observa que el 59% de los estudiantes de Segundo afio de BGU,
han manifestado que se sientes motivados al momento de recibir
capacitacion mediantes programas interactivos de Biologia, La motivacion de
nuevos programas interactivos ayuda a desarrollar nuevas destrezas de

aprendizaje significativo en el estudiante.
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Pregunta 4. ¢Qué tipos de herramientas tecnoldgicas son utilizadas por el

docente para impartir las clases de Biologia?

Tabla 7: Dispositivos tecnoldgicos utilizados para realizar tareas de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Computadora 65 64%
Videos 4 4%
4 Internet 16 16%
Bibliotecas Virtuales 4 4%
Juegos 12 12%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 4: Dispositivos tecnoldgicos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

El 64% de los estudiantes manifiestan utilizar computadoras para

consultas y realizar tareas el 19% el internet, esto quiere decir que la cracion

de un software interactivo sera de facil acceso para los estudiantes,

fortaleciendo sus conocimientos en la asignatura de Biologia.
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Pregunta 5. ¢ Cree usted que tiene el suficiente conocimiento en la signatura

de Biologia?

Tabla 8: Nivel de conocimiento en la asignatura de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Alto 4 4%
5 Medio 87 86%
Bajo 10 10%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado
por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 5: Nivel de conocimiento de la asignatura
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10%

5 Medio
86%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis
Cabe manifestar que el 86% de los estudiantes tiene un conocimiento
medio de la asignatura de Biologia y teniendo una descendencia al 10% bajo,

esto demuestra que hay que fortalecer la ensefianza aprendizaje en dicha

materia para poder obtener un mejor nivel en el conocimiento de Biologia.
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Pregunta 6. ¢ De los contenidos de la asignatura de Biologia ¢ Cual considera

usted mayor dificultad en el aprendizaje? (Elija una opcion)

Tabla 9: Dificultad en el aprendizaje de la asignatura de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
El ciclo celular 61 60%
Genética 19 19%

5 Histologia y fisiologia vegetal 7 7%
Fisiologia animal 1 1%
Anatomia y fisiologia humana 13 13%

Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 6:

Dificultad en el aprendizaje de Biologia
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60%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

De acuerdo al andlisis de este estudio se detectd que el 60% de los

estudiantes encuestados manifestaron que tienen dificultad en el tema del

ciclo celular, con la implementacion de nuevas herramientas tecnolégicas son

adecuadas para facilitar el aprendizaje en la asignatura de Biologia,
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Pregunta 7. ¢ Qué tipo de estrategias emplea el docente en el aprendizaje de

la signatura de Biologia?

Tabla 10: en el aprendizaje de la signatura de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES

Uso de Experimentos 1 1%
Clases Practicas 24 24%
Presentacion en 0
PowerPoint 5 5%

7 _Uso _ de Software 20
interactivos 2
Exposiciones 62 61%
llustracion en el pizarron 7 7%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado
por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 7: Estrategias de aprendizaje
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango
Anélisis

Se puede detectar que el 61% de los estudiantes encuestados
manifiestan que los docentes utilizan las exposiciones en el aprendizaje de la
asignatura de Biologia como un recurso en su asignatura, asi como un 29%
respondieron que son clases practicas, los recursos tecnologicos
innovadores y de facil manejo despierta el interés en el estudiante por la

asignatura.
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Pregunta 8. ¢Considera usted que los docentes necesitan de programas
informaticos para mejorar la ensefianza de la asignatura de Biologia?

Tabla 11: Necesidad de utilizar programas informaticos

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 68 67%
Casi Siempre 12 12%
8 A Veces 14 14%
Rara Vez 6 6%
Nunca 1 1%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 8: Necesidad de programas informaticos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis
De acuerdo al andlisis el 67% de los encuestados manifestaron que si
es necesario la utilizacion de herramientas informaticas como método de

aprendizaje, existen herramientas tecnoldgicas que son necesarias para

enriguecen los conocimientos de estos estudiantes con educacion de calidad.
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Pregunta 9. ¢Estaria de acuerdo en que los docentes utilicen programas

informaticos para la ensefianza de Biologia?

Tabla 12: Utilizacion de programas informaticos

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 73 72%
Casi Siempre 9 9%
9 A Veces 16 16%
Rara Vez 1 1%
Nunca 2 2%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 9: Uso de programas informaticos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

De acuerdo a las encuestas se detecta que el 72% ven necesario la
utilizacion de programas informaticos; al igual que el 18% respondieron a
veces. La implementacion de un software interactivo en la materia de

Biologia permitira desarrollar habilidades y destrezas para los estudiantes.
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Pregunta 10. ¢Considera usted estar apto para recibir clases

utilizando programas informaticos?

Tabla 13: Apto para recibir Clases mediante programas informaticos

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS [PORCENTAJES
Muy de acuerdo 52 51%
De acuerdo 43 43%
10 Mediantemente de acuerdo 5 5%
En desacuerdo 1 1%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 10: Apto para recibir Clases mediante programas informéticos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

De acuerdo a las encuestas a los estudiantes se puede detectar la

satisfaccion en la utilizacion en clases de Biologia como lo demuestra el 43%

de acuerdo, y el 51% muy de acuerdo, segun estos resultados no habria

problema en dar clases mediante la utilizacion de estas herramientas

tecnoldgicas por parte de los docentes.
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Pregunta 11. ¢Qué le gustaria que tenga un programa informéatico para el
apoyo en la ensefianza de Biologia?

Tabla 14:Disefio del software interactivo

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Teoria y conceptos 6 6%
Ejercicios y problemas 2 2%

1 Evaluacion 3 3%
Imagenes -Videos 4 4%
Todas las anteriores 86 85%
Total 101 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 11: Estructura del software informatico
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Anélisis

De acuerdo a los resultados demostrados en la grafica N.-11 el 85%
estd a favor de la utilizacion de un software interactivo, es importante y
novedoso que sea con muchas funcionalidades e interactividad para mejorar

el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de biologia.
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3.7. Andlisis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada a los
docentes de la unidad educativa “Camino del Inca”

Pregunta 1. ¢(Con que frecuencia utilizan programas interactivos como

método de aprendizaje en la asignatura de Biologia?

Tabla 15: Uso de herramientas tecnoldgicas en las clases de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 0 0%
Casi Siempre 0 0%
1 A Veces 1 20%
Rara Vez 3 60%
Nunca 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado
por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 12: Uso de herramientas tecnoldgicas
1 Siempre; 0%

1 Casi Siempre;
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis
Segun los resultados demostrados el 60% de los docentes rara vez

utilizan herramientas tecnolégicas, queda demostrado que hace falta la

utilizacion de las TIC en el aprendizaje de Biologia.
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Pregunta 2. ¢Ha tenido capacitaciones sobre la aplicacién de software

interactivo en el proceso de aprendizaje?

Tabla 16: Utilizacion de programas informaticos en clase de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 0 0%
Casi Siempre 0 0%
2 A Veces 2 40%
Rara Vez 3 60%
Nunca 0 0%
Total 5 100%

3y

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 13: Utilizacion de programas informaticos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado
por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis

En el resultado indicado en el grafico sefala que el 40% a veces, y el
60% rara vez tuvieron capacitaciones para la utilizacion de programas
informaticos, lo cual es un promedio aceptable para la utilizacion de
programas informaticos en las aulas sin dificultades al momento del uso de

estas herramientas.
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Pregunta 3. ¢Se motiva a los estudiantes al momento de recibir capacitacion
mediante programas interactivos?

Tabla 17: Motivacion con el uso de programas informaticos por los docentes

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 0 0%
Casi Siempre 1 20%
A Veces 2 40%
3 Rara Vez 2 40%
Nunca 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 14: Motivacion mediante programas informaticos

3 Siempre; 0%

3 Casi Siempre;
20%

3 Nunca; 0%

3 A Veces; 40%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis
Al parecer con los resultados dados en esta pregunta a los docentes
en 40% a veces, 40% rara vez, los estudiantes tienen la motivacion suficiente

para despertar curiosidad por aprender en clases y facilitando el desempefio

en las aulas tanto el docente como estudiante.
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Pregunta 4. ¢Qué tipos de herramientas tecnolégicas son utilizadas para
impartir las clases de Biologia?

Tabla 18: Dispositivos tecnologicos utilizados para realizar tareas de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Computadora 2 40%
Videos 1 20%
4 Internet 1 20%
Bibliotecas Virtuales 1 20%
Juegos 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 15: Dispositivos tecnoldgicos

4 Computadora
40%

4 Internet
20%

4 Videos
20%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Anélisis
Los dispositivos més utilizados por los docentes son el 20% bibliotecas
virtuales, 40% computadoras, 20% internet, esto indica que los docentes

poseen herramientas tecnoldgicas que no estan explotadas para fortalecer el

aprendizaje de los estudiantes con software interactivo.
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Pregunta 5. ¢(Como califica usted el rendimiento académico de los

estudiantes en la asignatura de Biologia?

Tabla 19: Nivel de conocimiento en la asignatura de Biologia

iITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Alto 0 0%
5 Medio 2 40%

Bajo 3 60%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 16: Nivel de conocimiento de la asignatura
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis

Los docentes consideran que el nivel de conocimiento en los

estudiantes en bajo en un 60% ya que hay que trabajar mucho para que los

estudiantes capten todo

lo que necesitan saber,

con herramientas

tecnoldgicas ayudara a mejorar la educacion en la asignatura de Biologia
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Pregunta 6. ¢ De los contenidos de la asignatura de Biologia ¢ Cual considera
Usted el contenido que mayor dificultad presenta los estudiantes de Segundo

de Bachillerato? (Elija una opcién)

Tabla 20: Dificultad en el aprendizaje de la asignatura de Biologia

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
El ciclo celular 1 20%
Genética 2 40%
Histologia y  fisiologia 1 20%

6 vegetal
Fisiologia animal 0 0%
ﬁ\natomla y fisiologia 1 20%
umana
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 17: Dificultad en el aprendizaje de Biologia
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Anélisis
Los temas mas criticos en receptar los conocimientos los estudiantes
son anatomia humana con 20% y genética con el 40%, estos son los temas

gue hay que reforzar en el afio educativo para que no queden con vacios en

su aprendizaje.
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Pregunta 7. ¢Usted como docente que tipo de estrategias metodolédgicas

emplea en el aprendizaje de la signatura de Biologia?

Tabla 21: Estrategias empleadas en el aprendizaje

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES

Uso de Experimentos 1 20%
Clases Practicas 2 40%
Presentacion en 0
PowerPoint 1 20%

7 _Uso _ de Software 0 0%
interactivos
Exposiciones 1 20%
llustracion en el pizarron 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 18: Estrategias de aprendizaje
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Anédlisis

La mayoria de docentes utilizan los métodos tradicionales en la
asignatura de Biologia como el 29% exposiciones, 40% clases practicas,
20% en presentaciones en PowerPoint, esto se puede mejorar con la
obtencién de una herramienta donde posea variedad de funcionalidades que

ayude a mejorar la educacién en la asignatura mencionada.
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Pregunta 8. ¢Considera usted que se necesita de software interactivos para

mejorar el aprendizaje de la asignatura de Biologia?

Tabla 22: Necesidad de utilizar programas informaticos

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |[PORCENTAJES
Siempre 4 80%
Casi Siempre 1 20%
8 A Veces 0 0%
Rara Vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado

por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 19: Necesidad de programas informaticos

8 Casi Siempre
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

8 Nunca} A Veces

8 Siempre
71%

Un evidente 80% de los docentes estan de acuerdo con la utilizacién

de programas informaticos, esto servird para el mejoramiento en el

aprendizaje de la asignatura de Biologia en clases.
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Pregunta 9. ¢Estaria de acuerdo en disponer y aplicar una herramienta

tecnoldgica para el aprendizaje de Biologia?

Tabla 23: Utilizacion de programas informaticos

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Siempre 4 80%
Casi Siempre 1 20%
9 A Veces 0 0%
Rara Vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 20: Uso de programas informéticos:
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca’
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Andlisis

El 86% de los docentes estdn de acuerdo en utilizar programas
informaticos, esté claro que los docentes aceptan utilizar estos programas en

sus clases de Biologia para el mejoramiento académico de sus estudiantes.
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Pregunta 10. ¢Considera usted estar capacitado en el uso de herramientas
tecnoldgicas en el (software interactivo) en la clase?

Tabla 24: Apto para recibir Clases mediante programas informaticos

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS [PORCENTAJES
Muy de acuerdo 2 40%
De acuerdo 2 40%
10 Mediantemente de acuerdo 1 20%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 21: Clases mediante programas informaticos
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis
Los docentes manifiestan estar en un 40% muy de acuerdo y 40% de
acuerdo con estar capacitados para utilizar herramientas tecnoldgicas, esto

nos ayudara a que cuando tengan que dar clases con nuevas herramientas

no tendran dificultades en utilizarlas.
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Pregunta 11 ¢Bajo su criterio que elementos principales deberia considerar

el disefio del software interactivo como apoyo en el aprendizaje de Biologia?

Tabla 25: Disefo del software interactivo

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS |PORCENTAJES
Teoria y conceptos 1 20%
Ejercicios y problemas 0 0%

1 Evaluacion 0 0%
Imagenes -Videos 1 20%
Todas las anteriores 3 60%
Total 5 100%

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Grafico 22: Estructura del software informatico
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Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Analisis

Con un contundente 72% queda evidenciado que la implementacion de un
software interactivo ayudara a los docentes a dar sus clases mejorando el

ambiente escolar.
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3.8. Andlisis e interpretacién de los resultados de la encuesta aplicada a los
docentes

Entrevistadores: Osman Bautista e Ivan Sarango

Lugar: unidad educativa “Camino del Inca”

Tabla 26: Analisis de las entrevistas

Vicerrector

Inspectora Comentario
Rector Msc. Msc. pleadelt
Preguntas . General Lic. de los
Jose Gordon Marco Marcia Loor | investigadores
Guarderas
1. ¢ Qué En la unidad |las No se cuenta | Se evidencia la
programas educativa  se herram|e,ntas con metodos falta de.l uso de
informati carece de un tecnologias |de herramientas
Informaticos software sonun herramientas | tecnoldgica en la
los interactivo recurso muy | tecnologicas | insitucion para
docente | para la Ip:;?:rl:[:mte para la | |a ensefianza
. ~ ensefianza P
ensenanza ~ aprendizaje.
s utilizan como NZ: ensefianza | en 2P J
método aprendizaje en dizai L
los estudiantes | @Prendizaje | educacion
de en los

aprendizaje?

estudiantes

2 (En qué
aspectos se
ha capacitado
al docente
sobre el
manejo de
herramientas
tecnoldgicas
en el
aprendizaje?

En el proceso
se a recibido
capacitaciones
en de métodos
de ensefianza
pero no de
programas
tecnoldgicos.

En un nivel
elemental, la
mayor parte
de docentes
no estan
capacitados
en el manejo
de programas
tecnoldgicos

Se refleja que la
baja falta de
métodos
tradicionales de
las
herramientas
tecnologias no
son frecuente
en la institucion
para los
docentes

Es evidente que
los docentes no
cuentan con un
manejo de
herramientas
tecnologias
para estar
capacitados en
su labor de
ensefianza




3 ¢Bajo su
criterio cémo

Es evidente
que el nivel de

En un nivel
elemental la

Tomando
mi criterio

en
los

Considerando
los criterios de

G | aprendizaje de | mayor parte | estudiantes si | todos los
eva ua. ) e los estudiantes |de los cuentan con un | docentes
aprendizaje enel dreade |estudiantes | nivel bajo en el existe un bajo
de Biologia | biologia es reflejan un rendimiento rendimiento
en la | bajo en el nivel bajo en |académico de |académico por
institucion? rendimignto el aprendizaje | la _asignatura parte. de los

académico. de biologia estudiantes en
la asignatura de
biologia
4 ¢Bajo su|la falta de Considerando | Falta de Se detecta que
P . responsabilidad | Ia falta de recursos o los docentes no
juicio cuales Alld _
de los pares de | decisién y estrategias del | cuentan con los
son 1as  familia y Ia falta | motivacién de | docente para la | recursos
fa|enC|aS en el de recursos los ensefianza de adecuados para
aprendizaje  |innovadores | estudiantes. | |a asignatura de| que los
para el biologia. estudiantes sean

de la Biologia
en la
institucion?

aprendizaje de
los estudiantes.

motivados en la
asignatura de
biologia.

; Cual seria | Se cuenta con |Todos los La mayor parte | Se considera que
¢
el nivel de | lareceptacion | docentes de los docentes | un porcentaje
i4n de  J€ un 100% de | estan de cuentan con un | alto esta de
aceptacion de ||, jocentes | acuerdoa suficiente acuerdo en la
los docentes para la recibir la conocimiento | gjaporacion del
para el uso de | elaboracion del |@yudaal :gtg]rjoe:?ﬂﬁz Y software
mejoramiento i i
e eractvo,  de enserianza acuerdo | FEETEOPRD
Interactivo en ) mediante el con la biologia
el aprendizaje uso del elaboracion del gia.
de Biologia? software software para
interactivo. | Impartirlas
clases.

6 ¢, Qué | El software Se considera | El software El software
caracteristicas | interactivode | g el software | debe de ser interactivo debe
principales ser claro.y facil | debe de estar | motivador de ser disefiado

de manejar estructu,rado despertando el | facil de manejo
debe_n parala por teorla, interés por los | innovador y
considerarse | ensefianza Imagenes, estudiantes creativo.
para el disefio aprendizaje. videos . para su
evaluaciones | gnrendizaie.
de un software . p |
juegos etc.

interactivo en

el aprendizaje
de Biologia?




Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

3.9. Conclusiones.

1. A través de los instrumentos de investigacion utilizados en la
institucion se evidencia que tanto docentes como estudiantes hacen uso sélo
de las herramientas tecnoldgicas basicas como el computador y proyector y
no cuentan con el uso de programas interactivos como apoyo al proceso de

aprendizaje.

2. De los resultados estadisticos obtenidos se concluye que tanto
docentes como estudiantes concuerdan que el nivel de aprendizaje en el
area de Biologia es un tema que se ha desarrollado con una tendencia de

medio a bajo.

3. Los resultados de los instrumentos de evaluacion demuestran la
necesidad del disefio de un software interactivo como estrategia didactica
para el afianzamiento de la asignatura de Biologia ala que se reforzara en los

temas de estudio como son, Glandulas, pancreas.

3.10. Recomendaciones.

1. Se recomienda a los docentes hacer uso de programas
interactivos para mejorar el proceso de aprendizaje ensefianza en la

asignatura de biologia para obtener un mejor desarrollo en la educacion.

2. A los docentes se recomienda la utilizacion de estrategias
innovadoras en sus clases de biologia para mejorar el aprendizaje para que
los estudiantes y se sientan motivados mediante la utilizacion de estas
herramientas.

3. Se recomienda a la institucion hacer uso del software interactivo
para mejorar el rendimiento de los estudiantes en la asignatura de biologia
donde se evidenciara los resultados mediante la aplicacion de estas

herramientas de ensefianza



CAPITULO IV
LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta

Disefio de un software interactivo para el aprendizaje de la asignatura

de Biologia,

Justificacion.

El uso del software interactivo es muy importante ya que son
utilizados a nivel mundial y también se lo puede aplicar en el pais para el
mejoramiento de la ensefianza aprendizaje, ayuda a despertar el interés en
los estudiantes apoyando en la asignatura de Biologia que es compleja para
el aprendizaje de los estudiantes. Con el uso del software interactivo se
despertara el interés a las y los estudiantes para su desarrollo de

aprendizaje.

Un objetivo indispensable de las instituciones educativo es las que |
los estudiantes tengan la mejor educacion para ser buenos profesionales en
el futuro, otro objetivo es el que los docentes sean capacitados en nuevas
herramientas tecnoldgicas para cumplir el primer objetivo. En la actualidad
los estudiantes, tienen un insuficiente uso del software interactivo, para el
aprendizaje de la asignatura de Biologia. El software interactivo facilitara a

las y los estudiantes de la Unidad Educativa.

Despertando el interés del aprendizaje de la asignatura de Biologia;
teniendo un impacto en la comunidad al conocer y prevenir las enfermedades
gque se presentan en el ambiente donde se desenvuelve la sociedad
protegiendo la salud de los seres humanos a través de los conocimientos

adquiridos por los estudiantes. El uso del software interactivo, motivara el



interés del aprendizaje de la asignatura de Biologia a todos los y las

estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad

Educativa “Camino del Inca”, debido a que los alumnos se veran atraidos por

nuevos métodos tecnoldgicos, logrando retomar el gusto de la signatura.

La presente propuesta beneficia directamente a las y los docentes y
estudiantes de segundo afio de bachillerato general unificado con el uso del
software interactivo, se les facilitara el aprendizaje; siendo motivados con
nuevas herramientas tecnoldgicas. Los beneficiarios indirectos seran los
padres de familia y la comunidad educativa en general por mejoramiento en
los resultados académicos de sus representados. Este proyecto tiene
relevancia porque permite ayudar a nuevos proyectos basandose en esta
propuesta para seguir implementando hacia otros temas en la asignatura de
Biologia, llegando a ser un proyecto completo, logrando perfeccionar en el
aprendizaje de los estudiantes. En la actualidad es muy importante explotar
las nuevas herramientas tecnoldgicas para el bienestar de la educacion, de

esto depende el futuro de la sociedad.

Objetivo General de la Propuesta.

Disefiar un software interactivo que apoye al aprendizaje de la

asignatura de Biologia para los estudiantes de segundo afio de Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa “Camino del Inca”

Objetivo Especificos de la Propuesta

» Determinar el manejo de uso del disefio del software interactivo en la
unidad camino del “inca”.
» Desarrollo del manual del manual técnico y manual de usuario para el

manejo, tanto al docente y a los estudiantes para su utilizacion.



» Diseflar y usar software interactivo para mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes de la asignatura de biologia.

Aspectos Teoricos

En la definicion de este Software interactivo es para mejorar el
aprendizaje en la asignatura de Biologia de los estudiantes de segundo afio
de Bachillerato de la Unidad Educativa “Camino del Inca”, ya que es una
herramienta de apoyo metodolégico mejorando la ensefianza que imparten
los docentes en esta asignatura y logrando la atencién y ganas de aprender

de los estudiantes.

El software interactivo a partir del empleo de recursos multimedia,
videos, sonido, fotografias, etc. que apoyan las funciones de evaluacion y

diagndstico mejora el rendimiento de los estudiantes.

El software interactivo recopila un alto volumen de informacion acerca
de los conocimientos que se trabajan en las diferentes asignaturas y se
puede presentar las tutorias de forma mas atractiva motivando a los

estudiantes curiosidad por aprender.

Interactivos.

Es la interactividad es reaccion del ser humano y maquina en su forma
fisica y una habilidad que esta formada de un comportamiento del usuario tal

como esta formado para el desarrollo de sus actividades.

(Interactivo, 2015-2016). Expone: “En el contexto de la comunicacion
entre ser humano y maquina, el concepto se refiere al comportamiento

interactivo del aparato tal como lo experimente el primero. Esto difiere de



otros aspectos de la maquina tales como su apariencia visual, su forma de

trabajo interna, o el significado de los signos que trasmita”.

Didactica.- La didactica es una disciplina cientifica pedagogica cuyo objeto

de estudio son los procesos y elementos que existen en el aprendizaje.

Método.- Es una secuencia de actividades de acciones que se desarrollan

para obtener un objetivo.

Procedimiento.- Un procedimiento consiste de una serie de pasos bien
definidos que permiten y facilitan la reaccién de un trabajo de la manera mas

correcta y exitosa posible.

Estrategia.-Es un conjunto de acciones planificadas sistematicamente, que

se llevan a cabo para lograr un determinado objetivo.

Técnica.- Las técnicas de estudio con un conjunto de herramientas,
fundamentalmente l6gicas, que ayudan a mejorar el rendimiento y facilitan el

proceso de memorizacion y estudio.

Dinédmica.- Es un conjunto de conocimientos técnicos y de herramientas en
forma técnicas grupales que permiten conocer el grupo, la forma de
manejarlo, aumentan su productividad y de afianzar sus relaciones internas y

aumentar la satisfaccion de los que componen el grupo.

Educacién presencial.-Es aquello que se da en un lugar y tiempo
establecido permitiendo una comunicacién directa entre los participantes y el
facilitador.

Educacién virtual.-Son aquellas formas de estudio que no son guiadas o
controlada directamente por un docente en el aula esta es una estrategia
basada en la tecnologia y una de caracteristica es que se adaptan a horarios

personales optimiza el aprendizaje significativo ahorro de tiempo y dinero.

Multimedia.-(Multimedia, 2015-2016) “El término multimedia se utiliza para

referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza mdaltiples medios de



expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar informacion”.
También se puede calificar Multimedia a los almacenamientos, y medios
electrénicos digitales, Imagenes, textos, sonidos. Ya que esto se lo puede

referir a cualquier otro objeto.

Interactivo.- (Interactivo, 2015-2016)” En el contexto de la comunicacion
entre ser humano y maquina, el concepto se refiere al comportamiento
interactivo del aparato tal como lo experimente el primero. Esto difiere de
otros aspectos de la maquina tales como su apariencia visual, su forma de

trabajo interna, o el significado de los signos que transmita”.

Metodologias Educativas.-Son las que utilizamos de forma mayoritaria en la
formacion (primaria, eso, bachiller, universidad) estas son las mas conocidas

y habituales:

Clases précticas.- La mayoria de las veces es una clase tedrica; pero en
lugar de transmitir conceptos abstractos se resuelve un problema; es decir,

desde el punto de vista metodoldgico es idéntica a las clases magistrales.

Clases de Laboratorio.-Se suelen utilizar en materias mas técnicas y los
alumnos manejan dispositivos donde se comprueba la validez de las teorias.
Desde el punto de vista metodolégico requiere la adquisicion de
determinadas habilidades préacticas.

Tutorias.- Se suelen utilizar las tutorias denominadas reactivas (el profesor
responde a una demanda de informacion del alumno); es un instrumento muy

potente, pero desgraciadamente poco y mal utilizado.

Evaluacion.-Se suele utilizar la modalidad de evaluacion sumativa (la
utiizada para evaluar los conocimientos adquiridos) y obtener una
calificacion. Planificacion. Se suele hacer al inicio del curso, basicamente son
guias donde el alumno puede conocer con antelacion los objetivos. Es la
interactividad de un objeto en su forma fisica y una habilidad que esta
formado de un comportamiento del usuario tal como ésta formada para el

desarrollo de sus actividades.



Elementos constitutivos.- (Elementos Constitutivos, 2015-2016) “En el
marco del Modelo UR2000 competencia se ha definido como una medida de
lo que un individuo puede hacer bien como resultado de la integracion de sus

conocimientos, habilidades, actitudes y cualidades personales.

Aspecto pedagdgico

La pedagogia es la disciplina que organiza el proceso educativo de toda
persona, en los aspectos psicolégico, fisico e intelectual tomando en cuenta
los aspectos culturales de la sociedad en general. Este anuncio es claro en
su exposicion. La pedagogia como pilar fundamental de la educacién debe
poner énfasis en la evolucion de los conocimientos de manera estratégica en

el contexto del estudiante para la orientacion respectiva del talento humano.

Pues se debe asumir el reto de formar estudiantes bajo la perspectiva
paradigmatica de la pedagogia constructivista con el firme propdésito de lograr
individuos con capacidad de un pensamiento critico, analitico, y socio

cognitivos.

La presente investigacion pretende brindar una herramienta tecnoldgica
como la implementacion del software interactivo para el aprendizaje de la
asignatura de biologia siendo un canal esta herramienta que permiten el
intercambio de ideas, experiencias, interrogantes, dudas y que con la
interaccion grupal son capaces de abordar los temas, identificar los

problemas y solucionarlos con la idea de satisfacer una necesidad.

Aspecto Psicolbgico

Las nuevas tecnologias estan tomando mucho protagonismo en la
sociedad, pero a la vez en la educacion, bien lo menciona Ribes L. (1985), la

tecnologia psicoldgica: “se encargara de atender aquellas demandas sociales



en las que se identifigue que el factor fundamental es el comportamiento,
examinando y orientando las variables conocidas para potabilizar un tipo de
interaccion especifica” (p.235), Hoy en dia, existe una gran diversidad de
propuestas de uso de las nuevas tecnologias que pueden ser utilizados con

fines educativos.

En el presente documento se propone presentar una de estas
propuestas: El pizarrén inteligente. Se abordara la descripcion del mismo, su

funcionamiento y el potencial que ofrece al campo educativo.

La importancia de adaptarse en los cambios y avances tecnolégicos en
el sistema educativo es elemental para facilitar la mejor comprension del
mundo moderno en donde vivimos, en el que la tecnologia ocupa un lugar
fundamental en el sistema productivo y en la vida cotidiana en general, por tal

motivo se resalta la importancia de estar siempre a la vanguardia.

Aspecto Sociologico

La tecnologia tiene muchos aristas, al ser un conjunto de
conocimientos que permiten a las personas vincularse con su entorno ya sea
para modificarlo, entenderlo, aprehenderlo o simplemente apreciarlo nos
permite comprender que no tiene un fin Unico. En la historia han existido
muchos tipos de tecnologias con multiples usos desde las del hogar,
procesos productivos, de la informacion, médicas, educativas, hasta las

espaciales.

Dentro de las diferentes acepciones que existen sobre tecnologia hay
una cuyo fin es resolver los problematicas sociales de una poblacién
determinada, donde lo importante es la organizacion de la comunidad en
torno a los problemas utilizando la tecnologia como la principal herramienta

para su solucion.



La principal caracteristica de la Tecnologia social es el acercamiento
que tiene hacia las personas no importando sus condiciones
socioecondmicas o fisicas. Por lo tanto hablamos de un conocimiento que
empodera a las personas y no necesariamente debe de estar en
concordancia con los aspectos politicos o econémicos de la zona, es decir,

pueden participar mas no son indispensables el gobierno o las empresas.

No es un término nuevo, sin embargo gracias a las nuevas
tecnologias de la informacién la capacidad para compartir el conocimiento se
ha potenciado a nivel educativo mejorando el entorno social de la comunidad
en donde se desenvuelve obteniendo educacion de calidad socialmente

pueden también dar respuesta a las diferentes problematicas.

Aspecto Legal.
Plan Nacional del Buen Vivir (2017-2021)

Al fin de garantizar el derecho a la educacion manifiesta: la gratuidad
hasta el tercer nivel, esta intervencion respalda el acceso equitativo a la
educacién superior y potencializa la formacion técnica y tecnoldgica,
articulada en las necesidades productivas territoriales asi como en la
proyeccion del desarrollo a futuro, con el fin de brindar las mejores
oportunidades a los jovenes ecuatorianos. La garantia de este derecho se
lograra con acciones coordinadas por la Secretaria de Educacion Superior,

Ciencia y Tecnologia y el Sistema de Educacion Superior”. (p.68).

Constitucién de la Republica del Ecuador

En el Art. 27. “la educacion se centrara en el ser humano, garantizara
su desarrollo holistico en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia, sera participativa, obligatoria,

incluyente y diversa, de calidad y calidez, impulsara la equidad de género, la



justicia, la solidaridad y la paz, estimulara el sentido critico, el arte y la cultura
fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de aptitudes,

competencias y capacidades para crear y trabajar. (p. 27, 28).

En el Art. 44. El Estado, la sociedad y la familia promoveran de
forma prioritaria el desarrollo integral de las nifias, nifios y adolescentes, y
aseguraran el ejercicio pleno de sus derechos, se atendera al principio de su
interés superior y sus derechos prevaleceran sobre los de las demas
personas. Las nifias, nifios y adolescentes tendran derecho a su desarrollo
integral, entendido como proceso de crecimiento, maduracién y despliegue
de su intelecto y de sus capacidades, potencialidades y aspiraciones en un
entorno familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad. Este
entorno permitird | satisfaccion de sus necesidades sociales, afectivas,
emocionales y culturales, con el apoyo de politicas intersectoriales,
nacionales y locales. (p.34).

En el Art. 343. El sistema naciébn de educacion, tendr& como
finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y
colectivas de la poblacion que posibiliten el aprendizaje, la generacion y
utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema
tendra como centro el sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y

dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural LOEI

Ostenta: “Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion
en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales” (p.6). “j. Garantizar la alfabetizacion digital
y el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso
educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales” (p.19).



Ley Orgénica de Educacion Intercultural, (2011)

Art. 2. “principios en el literal b) Educacion para el Cambio. - La educacion
constituye instrumento de la transformacion de la sociedad, contribuye a la
construccion del pais, de los proyectos de vida y de la libertad de sus
habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres humanos,
en particular a las nifias, nifios y adolescentes como centro del proceso de
aprendizajes y sujetos de derechos y de organizacion sobre la base de los
principios constitucionales.

En el Art. 2 Principios literal h) Interaprendizaje y multiaprendizaje. Se
considera al interaprendizaje y al multiaprendizaje como instrumentos para
potenciar las capacidades humanas, por medio de la cultura, el deporte, el
acceso a la informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el
conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo”. (p.

10, 11).
En Cdédigo de la nifiez y adolescencia, (2003)

Art. 38. “objetivos de los programas de educacion.- La educacion basica y
media aseguran los conocimientos, valores y actividades indispensables
para: En el literal a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad
mental y fisica del nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial en un

entorno ludico y afectivo”. (p. 45).

Factibilidad de su Aplicacion.

La presente propuesta es factible aplicarla en la Unidad Educativa
“‘Camino del Inca” ya que se cuenta con el apoyo de las autoridades,
docentes, estudiantes de la Unidad Educativa quienes han colaborado con

los investigadores para realizar la presente investigacion. Es factible ya que



se cuenta con una amplia informacién documentada relacionada al tema

planteado.

Factibilidad Financiera.

El proyecto no necesita de mucho presupuesto ya que la presente propuesta

utiliza recursos de poco valor econémico.

Tabla 27: Financiera

INGRESOS

VALOR
DESCRIPCION |CANTIDAD UNITARO VALOR.TOTAL
Bautista Osman 1
Ivdn Sarango 1 100 100
APORTACION 2 100 200
Total de
ingresos 200
EGRESOS
VALOR
DESCRIPCION |CANTIDAD UNITARO VALOR.TOTAL
Copias 300 0,5 15.00
Impresiones 300 0,2 60
Transporte 20 0,25 5
Internet 40 1 40
Almuerzos 10 2,5 25.00
Total ingresos 145

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca” Elaborado
por: Osman Bautista —lvan Sarango

Factibilidad Técnica.

Para realizar el proyecto se utilizo las siguientes herramientas:

Tabla 28: Factibilidad Técnica

HARDWARE

SOFTWARE

COMPUTADORAS

WORD




PARLANTES POWERPOINT
IMPRESORAS PAINT
LAPTOP ILUSTRADOR
CD PHOTOSHOP

Fuente: Estudiantes de segundo BGU, Unidad Educativa “Camino del Inca”
Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Factibilidad Humana

En la elaboracion del proyecto se tom6 en cuenta a todas las

autoridades, docentes, estudiantes de la Institucion “Unidad Educativa

Camino del Inca” ya que contamos con el apoyo y colaboracién de cada uno

de ellos

Tabla 29: Recursos humanos

Recursos humanos

Designacion

MSc. Paola Flores

Tutor de tesis

Osman Bautista

Investigador

Ivan sarango

Investigador

MSc. Paola Flores Experto de Juicio

Experto de Juicio

MSc. Patricio Velasco Experto de Juicio

Experto de Juicio

MSc. Ivo Valencia Experto de Juicio

Experto de Juicio

Msc. José Gordon

Rector de la institucién

Msc. Marco Guarderas

Vicerrectora de la institucion

Lic. Marcia Loor

Inspectora general de la institucidn

Docentes de la institucion

Estudiantes de la institucion

Familiares

Elaborado por: Osman Bautista — lvan Sarango Fuente:

Universidad de Guayaqui

Descripcion de la propuesta.
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La presente propuesta se lo va a aplicar con los estudiantes de la
Unidad Educativa para apoyar al aprendizaje de la asignatura de Biologia de

segundo afio de bachillerato.

Lo que se plantea con el siguiente proyecto es que los estudiantes
tengan un apoyo en el aprendizaje sobre la asignatura de Biologia de
segundo afo de bachillerato, ya que esto ayudara a mejorar educativo y
teniendo una educacion de calidad mediante el mejoramiento de esta

herramienta creada para fortalecer su conocimiento.

El presente proyecto se lo va a trabajar con los estudiantes y
docentes, autoridades de la Unidad Educativa “Camino del Inca”.El espacio
donde se va a realizar la capacitacion es la sala de audiovisuales de la
Unidad Educativa. La ejecucién de este proyecto se lo va a realizar en el afio
lectivo 2017-2018 en la Unidad Educativa “Camino del Inca”. Se va a trabajar
con y las docentes de la Unidad Educativa “Camino del Inca”. Los
instrumentos que se llegara a utilizar es PowerPoint, imagenes, videos para

el facil aprendizaje.
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Fuente:

Elaborado por: Osman Bautista —lvan Sarango

Cronograma de actividades
Imagen 1 Cronograma de actividades
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Paso

INDICE MANUAL DE USUARIO

Presentacion
Para el disefio del software interactivo utilizamos eXeLearning, que es

una herramienta de disefio para la creacion de contenidos educativos, tal
como lo describe (Mozas Fenoll, 2015), “Es un programa gratuito que te
tienes que descargar pero, una vez instalado, se ejecuta en java (en la propia
web). Sirve para crear contenidos educativos y guardarlos en un formato
estdndar que, una vez creados, se pueden exportar a diferentes

plataformas.”

Logo eXelLearning

Utilizamos las diferentes funciones de la parte derecha de la pantalla para
el disefio de cada presentacion, como se ve en la imagen tenemos cada uno de

los bloques que tendra acceso segundo afio de bachillerato
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Objetivo de la herramienta interactiva Bio-education 2.0
Desarrollar habilidades utilizando herramientas interactivas,

Aplicar las herramientas interactivas de multimedia, especialmente los
juegos digitales, para la ensefianza y el aprendizaje

Incentivar a los estudiantes a conocer mas de la asignatura Biologia por
medio de estas herramientas tecnoldgicas

Utilizar herramientas/juegos interactivos de multimedia de baja y alta
tecnologia para exponer conceptos de temas académicos (por Ej.

matematicas, ciencias, estudios sociales, etc.)
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MANUAL DE USUARIO

Disefio del software interactivo de biolologia llamado Bioeducation
2018, Version 2.0

PASO 1

Inserte el CD en su PC.

Paso 2
Abrir el CD.

Jeganitar v INoueve bwbhotecs

® Juegos guardadon Bibliotecas

» Mamusxa =y

M documentos
= Mg imagenes - . Appt
B Mes videos
Saved Games
9 Documentons
sopTab
& Vinoulos

B e

- N fEquypo

£% Duco local (C2)
s Unidad de DVD BW
S Red
S Pane de comred
r Papelera de reciclage
sechovos de wnertar phe o
borrador proyecto

PIOQIama
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Paso 3
Dar click en el siguiente icono

Paso 3
Dar click en la siguiente imagen

Paso 4
En este médulo debe seleccionar uno de los bloques que desee ingresar.

TS T - s i D 0 - G 4
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BLOQUE N.-1

Paso 1
Seleccionar bloque N.-1

Paso 2

En pestaiia 1 existe un resumen del bloque N.-1

BLOQUE 1

Inicio

PRESENTACION

Paso 3
En la pestafia 2 existe el contenido del bloque N.-1

También en este menu existe juego y una evaluacidn del bloque ingresado




Paso 4
Ingresamos al primer link

1.- El ADN como base de la vida

[El ADN como base de la vid.

VIDEO MULTIMEDIA GALERIA DE IMAGENES ACTIVIDAD INTERACTIVA

Paso 5
Dar clic en uno de los iconos del paso 4

ENLACES ICONO
TEXTO : :;}}1
¥
VIDEO MULTIMEDIA tﬂa
GALERIA DE IMAGENES T 4
ACTIVIDAD INTERACTIVA %
—=—

Paso 6
El icono texto tiene las siguientes funciones

El ingreso al modulo texto tenemos la siguiente presentacion donde podemos realizar
las funciones indicadas.

ENLACES ICONO FUNCION
ﬁ\

= Con este icono nos enlazamos

TEXTO f - al texto del tema escogido
Con este icono regresamos a

| I p— la pagina anterior

REGRESAR
___ | Con este icono escuchamos el

AUDIO —_—_ audio del texto escogido
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Paso 7
En este icono se puede revisar un video para reforzar el tema consultado

ENLACES ICONO FUNCION
VIDEO MULTIMEDIA rmu Coq este icono nos enla.zamos
al video del tema escogido

Que_es_el_ ADN_y_Como_Funciona

Acido DesoxirriboNucleico

L) 00:27

Paso 8
Ingresando a este icono tenemos las imagenes fotografias de apoyo del tema

ENLACES ICONO FUNCION

Con este icono nos enlazamos
a la imagenes del tema
escogido

GALERIA DE IMAGENES

Con este icono regresamos a

REGRESAR Y gegresar la pagina anterior




Paso 9

En este paso nos permite ingresar a actividades ejemplo. Verdadero y falso, rellenar huecos,

distractores

Actividad

nicio

PRESENTACION

BLOQUE 1

El ADN como base de la
vida

Imagenes

Lea el parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.
texto

Sabemos que el ADN esia| | portadora de fa informacion[ |

Introduccién a la genética encontrarse dnicamente en

aies ’ |
Poco después se descubric que la nucleina era una molécula , por lo que pasé & llamarse| 3%
Control de la expresion
. mds tarde se denomind dcido (ADN) para diferencisrio del Scid (ARN).
s 45 tarde se d & dcid ADN) para difere, del dcido (AR)

juego el ahorcado Enviar

molecular

Evaluacion blogue N:1

BLOQUE 2

Obra publicada con Licencia Creative Commons Compartirigual 4.0
BLOQUE 3

BLOQUE 4

[presenTacion

sparece sbajo y complece los palsbras que falesn.

= foiecits

Retraalimentacién

etc.



ENLACES ICONO FUNCION
Con este icono nos enlazamos
ACTIVIDAD INTERACTIVA A a actividades del tema
escogido
Con este icono regresamos a
RESRER ‘-’ Regresar la pagina anterior
Paso 10

También en el contenido del bloque en pestafia 2 se encuentra evaluacién y juego del bloque

Evaluacion bloque N:1
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413 gendtica

Control de ta

JUEGO

Inicio.

PRESENTACION

Correcto

Incorrecto

Correcto

Correcto

juego el ahorcado

1418
26/01/2019




BLOQUE N.2

Paso 1
Seleccionar bloque N.-2

Paso 2
En pestaiia 1 existe un resumen del bloque N.-2

_
BLOQUE 2

Inicio

PRESENTACION

EL CICLO CELULAR = CONTENIDO BLOQUE N.-2
BLOQUE 1

EL CICLO CELULAR}

Fases del ciclo celular El ciclo celular es un conjunto ordenado de eventos en la vida de la célula que culmina con el crecimiento de la misma y la division en dos células hijas. Las etapas, mostradas a
Ia izquierda, son G1-S-G2-M y, muchas veces erroneamente incluido dentro de la Mitosis: Ia Citocinesis o divisin del citoplasma.

La meiosis

El control del ciclo celular

Funcion de reproduccion

BLOQUE 3

BLOQUE 4 Obra publicada con Licencia Creative Commons Rec to Compartir igual 40

BLOQUES

BLOQUE 6

Paso 3
En la pestana 2 existe el contenido del bloque N.-2

También en este menu existe juego y una evaluacidn del bloque ingresado
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BLOQUE 2

Inicio

PRESENTACION

Paso 4
Ingresamos al primer link
1.- Fases del ciclo celular

Paso 5

Dar click en uno de los iconos del paso 4

BACE (N0 [FONN

[ =
f "&' (o et on s s

T N it
(et
Wi (i
RECREWA
(oneste konosrchmse
) " ol et
Paso 6

El icono texto tiene las siguientes funciones
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El ingreso al mddulo texto tenemos la siguiente presentacién donde podemos realizar
las funciones indicadas.

texto

PRESENTACION Ca).

BLOQUE 1 =

Paso 7

En este icono se puede revisar un video para reforzar el tema consultado

Paso 8
Ingresando a este icono tenemos las imagenes fotografias de apoyo del tema



imagen
Inicio

~— ]

PRESENTACION E\\- (@)(a)
\ ‘,, Galeria de imagenes

-

BLOQUE 1
BLOQUE 2
Fazes del ciclo celular

imagen

evaluacion

La melosis

El control del ciclo celular Obra publicada con
Funcion de reproduccion

BLOQUE 3

BLOQUE 4

BLOQUE 5

BLOQUE 6

|
I

Paso 9

En este paso nos permite ingresar a actividades ejemplo. Verdadero y falso, rellenar huecos,
distractores etc.

ENLACES ICONO FUNCION
Con este icono nos enlazamos
ACTIVIDAD INTERACTIVA ) a actividades del tema
escogido
’ Con este icono regresamos a
REGRENR - Regresar Iz pagina anterior
Paso 10

También en el contenido del bloque en pestafia 2 se encuentra evaluacion y juego del bloque
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BLOQUE N.3

Paso 1
Seleccionar bloque N.-3

Paso 2
En pestafia 1 existe un resumen del bloque N.-3

ment BLOQUE 3

Inicio

PRESENTACION

LA GENETICA = CONTENIDO BLOQUE N.-3
BLOQUE 1

BLOQUE 2 LA GENETICA:

BLOQUE 3 La genética es una rama de la biologia que estudia como os se de 6n en

los genes Los genes son las unidades de informacion que emplean Ios organismos para transferir un carécter a la descendencia. £/ gen contiene codificada las instrucciones para
tizar todas las proteinas de un organismo. Estas proteinas son las que finaimente darén lugar & todos ios caracteres de un individuo.

La ransmision de los
caracteres

La expresion de los genes le

herenda Obra publicada con Licencia Creative Commons to Compartir igual 40

Genetica mendeliana

Enfermedades Hereditarias

Ingenieria genetica

BLOQUE 4

BLOQUE 5

BLOQUE 6

| ——— R R R RRRDRIREmESDDCRCwEBBEEEEEBDDDDDD————.,

Paso 3
En la pestafia 2 existe el contenido del bloque N.-3

También en este menu existe juego y una evaluacidn del bloque ingresado
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BLOQUE 3

Paso 4
Ingresamos al primer link
1.- Los genes

Paso 5

Dar clic en uno de los iconos del paso 4

EAACS (0 (RN
)
e | Onstemonosenan
T A ittodsena iy

(s
Wi [

HEGRESAR
(o0t Kono e
A0 | el esodo
Paso 6

El icono texto tiene las siguientes funciones
104




El ingreso al mddulo texto tenemos la siguiente presentacién donde podemos realizar
las funciones indicadas.

texto

nicio

Paso 7

En este icono se puede revisar un video para reforzar el tema consultado

QUE_SON_LOS_GENES

P oooo T eE '|| )
A

Paso 8
Ingresando a este icono tenemos las imagenes fotografias de apoyo del tema



ENLACES FUNCION
. Con este icono nos enlazamos
GALERIA DE IMAGENES a la imdgenes del tema
escogido
Con este icono regresamos a
REGRESAR o Regresar la pagina anterior

PRESENTACION

BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

los genes

Imager

texto

evaluacion

La transmision de los con Licencia Creative C
caracteres

La expresion de los genes le
herencia

Genetica mendeliana

Enfermedades Hereditarias

Ingenieria genetica

BLOQUE 4

o oem NE &

Paso 9

En este paso nos permite ingresar a actividades ejemplo. Verdadero y falso, rellenar huecos,
distractores etc.

Actividad

Paso 10

También en el contenido del bloque en pestafia 2 se encuentra evaluacion y juego del bloque
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BLOQUE N.4

Paso 1
Seleccionar bloque N.-4

Paso 2
En pestafia 1 existe un resumen del bloque N4

nicio

Paso 3
En la pestafia 2 existe el contenido del bloque N.-4

También en este menu existe juego y una evaluacion del bloque ingresado

Inicio
PRESENTACION

BLOQUE 1
BLOQUE 2

BLOQUE 3
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Paso 4
Ingresamos al primer link
1.- La organizacion pluricelular

BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

BLOQUE 4

VIDEO MULTIMEDIA

Obra publicada con Lic

Paso 5
Dar click en uno de los iconos del paso 4

B (00 JFNCON

)
b .
f '3" (o eton s s

T f v o tema g
(o et on e
W g (iiinsi
REESAR
(et koo s
A0 el esodo
Paso 6

El icono texto tiene las siguientes funciones
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El ingreso al mddulo texto tenemos la siguiente presentacién donde podemos realizar
las funciones indicadas.

texto

nicio
PRESENTACION
BLOQUE 1

El ADN como bane de le

i EL ADN COMO BASE DE LA VIDA

PRESENTACION

BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

Paso 7

En este icono se puede revisar un video para reforzar el tema consultado

ENLACES ICONO FUNCION

Con este icono nos enlazamos

WIDEG MULTIIEDY) al video del tema escogido

Paso 8
Ingresando a este icono tenemos las imagenes fotografias de apoyo del tema
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imagen

BLOQUE1

BLOQUE2

BLOQUE3

BLOQUE 4

La organizacién pluricelular

imagen

texto

evaluacion Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Cor rtir igual 4.0

El medio interno

El desarrollo embrionario y
la diferenciacion celular

Tejidos vegetales

Capracion y transformacién
de los nutrientes en
vegetales

Excrecién en los vegetales

Pos NI e Fo© & rEn &

Paso 9

En este paso nos permite ingresar a actividades ejemplo. Verdadero y falso, rellenar huecos,
distractores etc.

ENLACES ICONO FUNCION
Con este icono nos enlazamos
ACTIVIDAD INTERACTIVA ) a actividades del tema
escogido
’ Con este icono regresamos a
REGRENR - Regresar Iz pagina anterior
Paso 10

También en el contenido del bloque en pestafia 2 se encuentra evaluacién y juego del bloque
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BLOQUE N.5

Paso 1
Seleccionar bloque N.-5

Paso 2
En pestafia 1 existe un resumen del bloque N.-5

BLOQUES

PRESENTACION

FISIOLOGIA ANIMAL  CONTENIDO BLOQUE N5
BLOQUE 1

BLOQUE 2 [FISIOLOGIA ANIMAL

BLOQUE 3 La fisiologia animal s una rama de la isiologia, que se encarga de estudiar of funclonamiento biolbgico de las distintas especies animales. Estos andilsis pueden realizarse a

BLOQUE 4 nivel de Grganc o a nivel celular

Desarrollo embrionario en
los animales Obra publicada con Licencia Creative Commans Becanacimienta Compactic (gusl 4.0

Tejidos animales

Sistemas animales

BLOQUE 6

Blo-education

15:27
26/01/201

Paso 3
En la pestana 2 existe el contenido del bloque N.-5

También en este menu existe juego y una evaluacidn del bloque ingresado
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BLOQUE S

PRESENTACION

BLOQUE 1

Paso 4
Ingresamos al primer link
1.- Desarrollo embrionario en los animales

Desarrollo embrionario en los animales

| PRESENTACION

BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

BLOQUE 4

BLOQUE 5

B . oy 15:28
26/01/2019

Paso 5

Dar clic en uno de los iconos del paso 4

ENLACES IONO FUNCION
e (o estecono nos nlaamos
T A i oo dltema gt

(mesteinoregsanc
W g (i

RECRESAR
Comeste iconoescuchamos ¢
Ao ottt
Paso 6

El icono texto tiene las siguientes funciones
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El ingreso al mddulo texto tenemos la siguiente presentacién donde podemos realizar
las funciones indicadas.

texto

Inicio 7

PRESENTACION

PRESENTACION

BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

Paso 7
En este icono se puede revisar un video para reforzar el tema consultado
ENLACES ICONO FUNCION
2 Con este icono nos enlazamos
VIDEO MULTIMEDIA R ; ;
al video del tema escogido

-

DLl R . Lo R Vo ® e

Paso 8
Ingresando a este icono tenemos las imagenes fotografias de apoyo del tema
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imagenes

Galeria de imagenes

Paso 9

En este paso nos permite ingresar a actividades ejemplo. Verdadero y falso, rellenar huecos,
distractores etc.

ENLACES ICONO FUNCION
Con este icono nos enlazamos
ACTIVIDAD INTERACTIVA ) a actividades del tema
escogido
v Con este icono regresamos a
REGRENR - Regresar Iz pagina anterior
Paso 10

También en el contenido del bloque en pestafia 2 se encuentra evaluacién y juego del bloque
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BLOQUE N.6

Paso 1
Seleccionar bloque N.-6

Paso 2
En pestaiia 1 existe un resumen del bloque N.-6

BLOQUE 6

Iniclo
PRESENTACION

AHUMANA  CONTENIDO BLOQUE N.-6
BLOQUE 1

BLOQUE 2 NATOMIO Y OGIA HUMAN.

BLOQUE

BLOQUE 4

BLOQUE 5

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiente Compartis [guala.0

Paso 3
En la pestafia 2 existe el contenido del bloque N.-6

También en este menu existe juego y una evaluacion del bloque ingresado
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BLOQUE 6

PRESENTACION

ANATOMIO ¥ FISIOLOGIA HUMANA  CONTENIDO BLOQUE N.-6
BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

BLOQUE 4

BLOQUE 5

Paso 4

Ingresamos al primer link

1.- EI ADN como base de la vida

El sistema respiratorio

PRESENTACION

BLOQUE 1

BLOQUE 2

BLOQUE 3

BLOQUE 4

BLOQUE VIDEO MULTIMEDIA GALERIA DE IMAGENES ACTIVIDAD INTERACTIVA
! s

8. Creative C

BLOQUE 6 — —~ > i
o G o™ 7
ELsistema respita: ! e ) ‘“
Imagenes T 2 =
exto
valuacion Obra publicada con Licer ceath mmans Campartic ig)
Sist rio

Paso 5

Dar click en uno de los iconos del paso 4

ENLACES KONO~~{FUNCION

e (onest cono os nfzme
TN A A et gl ema gt
(o0t Koo egesam

W g (e

REGRESAR

(on ste icono escuchamos ¢
AUDO aUdiodel eto scogido
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Paso 6
El icono texto tiene las siguientes funciones

El ingreso al médulo texto tenemos la siguiente presentacién donde podemos realizar
las funciones indicadas.

texto

nicio

PRESENTACION
BLOQUE 1

I EL ADN COMO BASE DE LA VIDA

Paso 7
En este icono se puede revisar un video para reforzar el tema consultado
ENLACES ICONO FUNCION
2 Con este icono nos enlazamos
VIDEO MULTIMEDIA & : :
al video del tema escogido

El funcionamiento del

sistema respiratorio
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Paso 8
Ingresando a este icono tenemos las imagenes fotografias de apoyo del tema

ENLACES ICONO FUNCION
- Con este icono nos enlazamos

GALERIA DE IMAGENES a la imdgenes del tema
escogido
Con este icono regresamos a
REGRESAR - Regresar la pagina anterior

imagenes

PRESENTACION )
BLOQUE 1 Galeria de imégenes

BLOQUE 2

BLOQUE 3

BLOQUE 4

BLOQUE 5

BLOQUE 6

Obra publicada con LICRNGIACLOAL COMMENS AREANOLIMINNLE COMPALILIEUALAL

Paso 9

En este paso nos permite ingresar a actividades ejemplo. Verdadero y falso, rellenar huecos,
distractores etc.

Actividad

Paso 10

También en el contenido del bloque en pestafia 2 se encuentra evaluacion y juego del bloque
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MANUAL TECNICO
Abrir exe-learning

Para el disefio del presente proyecto se trabajé en la plataforma exe-learning,
misma que ha sido desarrollada para la creacién de entornos educativos, por
su disefo y facilidad es una herramienta recomendada para los docentes que
quieren innovar recursos pedagdgicos para obtener mejores resultados en el

aprendizaje de sus estudiantes.

Una vez instalado el software de exe — learning, se procede a dar clic en el
icono de este programa que dara paso a la ejecuciéon del mismo para que
guien lo utilice pueda crear el recurso interactivo que desee.Para ingresar a
este software se procede a dar clic en Inicio / Todos los programas / carpeta
exe /

exe.



a Bluetooth Problem Report
%) Faxy Escaner de Windows
&% Galeria de gadgets de escritorio Pauly
Fauly €& Google Chrome
& Internet Explorer Documentos

Documentos

Internet Backgammon @ Morzilla Firefox
Imagenes [J Nitro Pro 9 Imdgenes
% e g @ Programas predeterminados 2
Musica |2] Reproductor de Windows Media S
Excel 2013 4 E TeamViewer 12

Juegos Visor de XPS SLELE

@ PowerPoint 2013 4 Windows DVD Maker
Equipo € Windows Media Center
m Nitro Pro 9 4 £] Windows Update
Panel de control
BB winrar >

| Calculadora

Equipo

A Panel de control
Accesorios

. Aplicaciones de Chrome
. aTube Catcher

Dispositivos e impresora{ Dispositivos e impreso|

Programas predetermina . AVG Programas predetermi

—~ ByteFence
- j Blocdenotas ¢ Ayuda y soporte técnic eFence Anti-Malware Ayuda y soporte técnid
Juegos gratis para bebés. Chin
Pum Ju.._ y €xe

L % Uninstall
h.. USB Disk Security @

. Games
@I Publisher 2013

',m Solitario

. Inicio
. Mantenimiento
. Microsoft Office 2013
. Minecraft

\ > Todos los programas Atras

Apagar >

Al aparecer la siguiente pantalla, damos clic en “Mostrar esta ventana cuando se

inicia eXe” para deshabilitar este cuadro de dialogo y luego clic en “Guardar”

Preferencias X

Configuracion general | Avanzado

Seleccionar idioma: es: Espariol 2
Elegir navegador: Google Chrome b
Guardar Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe

Se muestra a continuacion la siguiente pantalla.
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Estructura de exe-learning
En este software encontramos herramientas como:

Barra de Menus
Archivo v Utilidades~ Estilos~ Ayuda ~

Afadir pigina Borrar Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura
Inicio
Inicio
Bloque de estructura donde se va a visualizar todos los contenidos creados
para el software interactivo que se presentaran como una sola pagina o como
un conjunto de péginas enlazadas entre si, ya todo depende de cémo el

diseflador exporte o guarde el software.

| @ =xe: El ADN como base de ... | & cUsers\Admin\Desktop\tesis.

Archivo ~ Utilidades ~  Estilos ~ Ayuda ~

Afiadir pagina Borrar Renombrar Autoria Propiedads

Estructura

= Inicio l El ADN como
= PRESENTACION

= BLOQUE1
) El ADN como base de Ia vida
Imagenes
texto
Actividad
= Introduccidn a la gendtica molec

‘texto
~
ACTIVIDAD
< >
= = (=] =
TEX
Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices

[t

@ Experimental

= FPD

\y\'}‘

@ Actividades interactivas

= dad.

@ Informacién no-textual

v

@ Informacién textual
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Ademas en el mismo lado izquierdo, bajo el bloque de “Estructura” se
encuentran los “iDevices” que son los recursos que contiene exe- learning
para crear los contenidos multimedia del software interactivo, estos iDevices
permiten ingresar contenido como: texto, videos, imagenes, ademas de
recursos que utilizan cédigos embebidos, como por ejemplo: presentaciones
de power point, slide share, y otras que se encuentren alojadas en internet,
es preciso mencionar que los documentos, imagenes o videos alojados en
internet no se reproduciran en el software si es que el software no tiene
acceso a la web, por eso se descarga la informacion y se realizan carpetas

para que la informacién se reproduzca sin inconvenientes.

Estructura general del software interactivo “Bio-education 2.0”
Para el disefio del Software Interactivo “Bio-education 2.0” para la asignatura de

de Biologia se disefid la siguiente estructura general, que consta de 6
Bloques del texto de Biologia donde se encuentran los contenidos a ensefiar

sobre la asignatura de Biologia de segundo afio de BGU.

-e N I H i —~—w ¢ ¢ - N _ - s I =
‘;“ % http://localhost 51235 softwareinteractivol Y ‘ Buscar.. A g
| 8 e PRESENTACION (@ C\Users\Admin Desktopltesis..| | e ——— o —————

Archivo v Utilidades »  Estilos v  Ayuda v
Afiadir psgina  Bomar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura
3 Inico PRESENTACION
=) PRESENTACION 0
9 BLOQUE!
J EI ADN como base de la vida
9 Introduccion a la genética molec Q BLOQUES

J Control de |a expresion génica

Evaluacion blogue N.-1
J BLOQUE2
3 Fases del ciclo celular

& La meiosis

3 El control del ciclo celular

¢ > (B | Rd 4 |

El programa en su estructura siempre arranca con la pagina de Inicio
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Inicio

Afadir paginas B
Para afadir paginas se procede a dar clic en “Anadir pagina”

e@ *®R http://localhost:51235/softwareinteractivol

? @ eXe:BLOQUEG | @ C:\Users\Admin\Desktop\tesis... 7

Archivo v Utilidades v Estilos~ Ayuda ~
Afadir pdgina Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura
texto BLOQUE 6
evaluacion o)

= BLOQUE 4
imagen
texto
Unidad

= BLOQUES

Unidad

BLOQUE 6
Seccion

Tamsa

Dependiendo de las paginas que estén creadas, se ubica la nleva pagina en

el nivel que se esté trabajando, en el caso que se ve a continuacion, la nueva

“Unidad”, para cambiar de nombre a esta pagina se puede dar doble clic, o

dar clic en “Renombrar”

m hitp:/localh arein
L User

| 8@ exe: Actividad

Archivo ~ Utilidades ~  Estilos ~
Afiadir pagina  Borrar Renombrar Autoria Propiedades
Estructura
= Inicio Actividad
= PRESENTACION
= BLOQUE1

= El ADN como base de la vida
Imagenes Q Rellenar huecos

texto
Actividad

= Introduccion a la genética molec .
e i

ASTIVIDAD, Lea el parrafo que aparece abajo y
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Para cambiar de nombre a una pé&gina, también se puede utilizar la

combinacion de teclas “Ctrl + R”, y escribir el nombre la pagina, seguido del
botdn “Aceptar”

o O

Observamos entonces que el nombre ha cambiado en la pagina creada

e@ @0 http://localhost:51235/softwareinteractivol

P eXe:texto | & C:\Users\Admin\Desktop\tesis... | ‘

Ayuda ~

Archivo ~ Utilidades ~  Estilos ~

Afadir pigina Borrar  Renombrar Autoria Propiedades
Estructura
= PRESENTACION

texto
= BLOQUE1 ~
=) El ADN como base de la vida
Imagenes —
g X Actividad de lectura
Actividad @

= Introduccidn a la genética molec

imagen
texto
& s | 1. EL ADN COMO BASE DE LA
> : =k

ai ADN

Jerarquia de la pagina creada
Para ubicar la nueva péagina creada en el nivel que deseemos debemos

utilizar las flechas de acuerdo a jerarquia necesitada. Y si es que queremos

ubicar la nueva pagina en una posicion utilizamos las flechas como se
muestra a continuacion.
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Disefiador

Archivo ~ Utilidades ~ Estilos ~ Ayuda ~

Afadir pagina Borrar Renombrar Autoria
Estructura
= Inicio texic
= PRESENTACION o
= BLOQUE1

———
= El ADN como base de la vida =)
Imagenes x
texto ot

Actividad

= Intreduccion a la genética molec
imagen
texto
ACTIVIDAD

Disefiador de estilo
Para el software interactivo “Bio-education” se cred un disefio especifico para

la asignatura de Biologia, para lo que se dio clic en: Utilidades / Disefiador de

estilos / Crear un estilo nuevo.

O@ @ http://localhost:51235/softwareinteractivol

3 eXe:texto | & CG\Users\Admin\Desktophtesis... |

Archivo v | Utilidades v | Estilos + Ayuda v

Afiadir pag Editor de iDevices Autoria | Propiedades
Estructurz Gestor de estilos
B oo Dissfiador de estilos ¥ Crear un estilo nuevo
= PRES =
= B Preferencias Editar el estilo actual

2 Informe sobre recursos

Q,
)@( Actividad de lectura

Visualizacién previa

Actualizar pantalla
O INUCULCUION & 1d Geneutd THoec

imanan

En ésta opcion de exe- learning se puede crear el disefio que se requiera para el
software interactivo, se puede observar que se presenta una ventana con el nombre
de “Disenador de estilos” en donde podemos modificar opciones como:

Pestafia General
Informacion

Autor, Direccion URL del Autor, Descripcion del estilo.
Opciones generales

Ancho de pagina, Posicion pagina, Color sombra, Ancho de borde, Color.
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Texto y enlaces
Tipo de letra, Color del texto, Tamaiio y Color de texto en los enlaces

Project title @ Disefiador de estilos - Internet Explorer el
o na || Cabece Navegacién

Home

Topic 1

Topic 2

Section 2.1

Section 22
Section 2.3
Topic 3

Topic 4

Tamafio:

Topic 5

[ e e |

Pestafia Pagina

Fondo de pagina (Sélo sitio web)
Tipo de letra, Imagen de fondo, Posicion de la imagen de fondo y Repeticion

(en caso de que la pagina se extienda hacia la parte inferior y sea necesario

que la imagen se repita).

Para la opcion Fondo de la zona de los contenidos, se tiene las mismas
opciones anteriores, en este caso se cargd una imagen de color celeste con
marca de agua para fondo del presente software, como se aprecia en la parte
de atras de esta ventana.

Pestafia Cabeceray pie

Encabezado
Alto, color de fondo, color de borde, Imagen (en este caso se ha cargado un

banner disefiado para el software interactivo “Bio-education 2.0”), Posicién de

la imagen y Repeticion

Titulo del Proyecto
Ocultar el titulo; en éste caso la opcién esta habilitada



Pie de pagina

£) Disefiador de estilos - Internet Explorer P =)

.............

] e ] o =

Color, Color del texto, Alineacion, Color de fondo y enlaces

Para subir una imagen, basta con pegar la direccion de URL o dar clic en el icono

azul con rojo
Buscar y elegir una imagen del computador.
Pestafia Navegacion

Menu principal
Ocultar el menu (al habilitar esta opcion, no se visualiza el menu en la parte izquierda

de la pagina); Navegacion horizontal (al habilitar esta opcidon aparece un menu en la
parte superior del software, debajo del encabezado.); Color fondo del menu, Fondo
activo (marca la palabra que se esta apuntando con el puntero del mouse); color del

borde del menu de navegacion; enlaces; color de enlace activo

Otras opciones de navegacion
Usar iconos (muestra flecha que permiten movilizarse de la pagina anterior a la

siguiente en la secuencia que tiene el menu), Color de iconos.



Disefiador de estilas -
@ localhost:51237 /rools/s designer/

~ Mend principal

| Ocultar el meni:

| Navegacién herizontal
Color fande:

d Erlaces: TR
Fonde active: [HETOHE IR wer [FFFE |

Color baorde: )

navegacién

Las sombras

no se verdn en IE6, 1E7, IE8 y otros navegado

[Creinicar ] [ cuardarcoma | [_Guardar

] [ einakizar

Pestafna iDevices

Color titulo, color de texto, color de fondo, fondo de titulo, color de enlaces, color
de borde.
Texto libre

Color de texto, enlaces, mostrar caja, lcono para mostrar y ocultar devices (colores).
@ localhost51237/10

Fondo titulo! A

) Color anlaces: 7
Color fando: 9 Color borde: TROONN =
Color da los icones:
' Gn negr: ) Blanco
Sin dest;

Coler enlaces: 3

tostrar cap
Izene gara mestrar/ocultar iDevice:
! Gk hegra 7 Blanco
Las sombe 1E6, IE7, IED y ctros navegadare

[ Remiciar || [ Guardarcomo | [ Guardar | [ Finalizar

Para editar el disefio del presente software hay que dar clic en Utilidades /
Diseflador de estilos / Editar el estilo actual
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I
OE 90 http://localhost51235/softwareinteractivol

O eXe:Imagenes

X Section 2.1 | Project title

@& C\Users\Admin\Desktop\tesis... |

Archivo ~ | Utiidades ~| Estilos ~  Ayuda +

Afiadir pag Editor de iDevices
Estructure Gestor de estilos

Disefiador de estilos P

o
ACTIVIDAD

<
& 2 &) ¥

v

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

Editar el estilo actual

Autoria | Propiedades

Imagenes

Crear un estio nuevo

AN

’wn Galeria de imagenes

iDevices usados en el software

Para el disefio del presente software se utilizaron los iDevices siguientes que se
reconoceran por los iconos que se muestran a continuacion:

111K

L

7

iDevice

Iicono

Descripcién

Actividad

Permite describir las tareas, que se
desea compartir con los estudiantes,
puede presentarse en formato, texto,

video, presentaciones o0 enlaces a
paginas de internet.

Conocimiento previo

Se utilizara este iDevice para indicar los
conocimientos previos que deben tener
los alumnos para afrontar con garantias
un tema. Este elemento permite la
utilizacion de un editor de textos e
incluir presentaciones en flash, videos,
imagenes
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Cuestionario SCORM

Permite proponer una (o0 Vvarias)
preguntas tipo test al alumno, cada una
de ellas solo podra tener una respuesta
e indicard la nota que ha sacado el
alumno

Preguntas de Eleccion

Multiple

Este iDevice permite proponer una (o
varias) preguntas tipo test al alumno.
Cada una de las preguntas sélo podra
tener una respuesta. También permite
introducir un texto de retroalimentacion
que sera visualizado por el alumno
atras finalizar la actividad

Pregunta  Verdadero

Falso

Permite proponer una (0 varias)
preguntas que deberan ser
respondidas con "Verdadero" y "Falso".
Permiten introducir varios tipos de
retroalimentacion que seran
visualizadas por el alumno como pistas
para las respuestas y una vez

completada la actividad
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Rellenar huecos Es un texto con espacios en blanco que
deberan ser completados por el
alumno. Da la posibilidad de utilizar una
retroalimentacion que el alumno podré
visualizar cuando lo estime oportuno.

Disefio de péagina inicial (Portada Software)
El presente software consta de una pagina de INICIO”, donde se ha ubicado la

portada del

Software y un enlace con el nombre “INICIAR”, desde donde se da inicio al Software.

o

- & | Buscar, o

Siowratd

SOFTWARE INTERACTIVO
PARA LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA 2 BGU

En este caso se ha ingresado una serie de imagenes de la siguiente manera:

Se ha colocado un iDevice “Conocimiento previo”

ALUVIGaU IV 2
@ 10.3. Navegador Web

Conocimiento previo
Actividad N° 3

5 10,4, Estrategias de Bisqueda enn Conocimiento previo [z

Actividad No 4 AT B 7 US| EESTETELED|S-i=-= | = iE « “2 | Pamafo ~| Tamafio del tif~| Familia del tip~ | A ~ 2
Autoevaluacién de la UT 10 v} e > 2 ® o o -
| % G G G @ | <> @D [ 45| O EHRS (I @O = FH[Q2
ACERCA DE...
‘ » | | | @ @
@ 2 @
Agrupar los iDevices  Editar los iDevices
iDevices «
Actividad

Actividad desplegable

Applet de java

Articulo de la wikipedia

Caso practico

Conocimiento previo

Cuestionario SCORM Ruta: p

Ficheros adjuntos
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En este iDevice se puede colocar, texto, imagenes, videos y enlaces que
permiten informar al estudiante que contiene el software, las instrucciones a
seguir o el conocimiento que el estudiante requiere para elaborar las

actividades que contiene el software interactivo “Bio-education”

Elementos de iDevice “Conocimiento previo”
Ingresar texto

Lo |

- Adal Slneel o

SE PR EE &«

: . = R "
il

SOFTWARE INTERACTIVO
PARA LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA 2 BGU

(o}

Ademas igual que la opcion “Actividades” cuenta con una barra de
herramientas que nos permite darle el disefio al software, las opciones son
similares a las de Word, ingresamos texto al cual le podemos dar formato,

color, alineacioén, activar el corrector ortografico,

Conocimiento previo [z

AT |B U ASG}':EE E2FP === | = E « “» | pamafo ~ Tamafio del tif~ Familiadeltipy | A ¥ - | x, x* |3
| & Ga @ @G | <> @4 4% | N [Z2HRE|Q F @O = | Qa4
| m? | I | | R @

Ingresar imagenes
Para ingresar imagenes hay que dar clic en el icono y se despliega la siguiente

ventana.
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En esta ventana se puede pegar la URL de una imagen o buscar una imagen

guardada en el computador, escribir una descripcion de la imagen y un titulo,

los cuales apareceran cuando se pase el puntero del mouse por la imagen

Insertarfeditar imagen

Gerera | Avanzan  Tildoy reccanciniento

resourcesimg texolog

En el cuadro de diadlogo apariencia se puede especificar la Alineacion, dimensiones

de la imagen, un borde, etc.

Insertar/editar imagen v |
General || Apariencia | Avanzado || Encabezado y pie de foto |
R e
Alineacién [-Ninguo--  v]
- -
Lorem ipsum,
¥ Bloquear relacién de aspecto | Dolor sit amet, .
consectetuer adipiscing
- " loreum ipsum edipiscing
Espacio vertical [ ] elit, sed diam nonummy
y N nibh euismod tincidunt ut
Espacio horizontal [ ] laoreet dolore magna
aliquam erat
Borde l:l volutpat.Loreum ipsum
Clase -- Ninguno -- v
Estilo I

En avanzado, para el disefio del software se puede crear un una
presentacion de imagenes, intercambidndolas cada vez que el puntero de
mouse sefale la imagen
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Insertar/editar imagen b3

General || Apariencia || Avanzado || Encabezado y pie de foto |

r Intercambiar i

|| Imagen alternativa

Para mouseover | ]

Para mouseout | |

r Miscelaneo

Id

Direccion del lenguaje -- Ninguno -- v]

[
[

Cédigo del lenguaje | |
[

Mapa de imagen

Vinculo para descripcion larga | |

En encabezado y pie, el texto que se coloque aparece como titulo y pie de pagina, a

mas del autor y origen de la imagen.

= o ol
| Insertar/editar imagen X

General || Apariencia || Avanzado || Encabezado y pie de foto |

Titulo y reconocimiento

Encabezado [

Titulo de la imagen [

Enlace del titulo [

Origen/autor I

Enlace origen/autor |

Licencia [ Seleccionar licencia... v

El encabezado y el pie de foto no seran editables desde este dialogo.

Crear vinculos en el software
El software cuenta con un indice en cada Unidad de trabajo (UT), que esta

enlazado a otras paginas donde se muestra la informacién, para crear estos
enlaces se escribe la informacién que queremos presentar y seleccionamos

este texto y a continuacién en la barra de herramientas damos clic en
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Insertar/editar hipervinculo

Hint .

Ke[RIslsistema informatico

Para insertar un hipervinculo, se puede dar clic en el icono y buscamos el
archivo donde enlazar en el computador, escogemos la imagen y clic en abrir

y luego en Insertar Rama

I s Y~ o ST P
Insertar/editar hipervinculo X

General H Ventana emergente ” Eventos H Avanzado [

3

r Propi generales
Direccion del hipervinculo | |
Anclas y nodos [== v
Destino [ Abrir en esta ventana / marco v
Titulo [ ]
Clase [ == Ninguno -- v

r Descargar informacion

[} Incluir informacion del fichero
Tamafio del fichero Unidad | Bytes v
Tipo/Extension del fichero (formato) :}

e

Para vincular las paginas del software con otras del mismos programa
hacemos clic en “Anclas y nodos” / escogemos la pagina a la cual vamos a

vincular y clic en insertar.

Insertar/editar hipervinculo

General Ventana emergente | Eventos.

URL (direccion web)

Anclas y nodos s =

e 4 Tivio s —
< > Nodo'Inkio
F e Pesing Nodo Inkio PRESENTACION
Desmprpa s Deves  Edta ko Do Rel Nodo Inkio PRESENTACION BLOGUE

L Incluir informacion del  Nodo Inkcio PRESENTACION BLOQUE1-E1 ADN como base de la vida
B Experimental Nodo inicio PRESENTACION BLOQUE1E1 ADN como base de 1a vida Imagenes
a0

NodoInkio: PRESENTACION BLOQUE1'E1 ADN como base de 1a vida ‘Actividad

Nodo Inicio PRESENTACION BLOQUE 1 Introduccion 3 1 genética molecular
Nodo Iniio PRESENTACION BLOQUET introduccion a la genética molecular imagen
Nodo Inkio PRESENTACION BLOQUE - Introduccion a 1 genética moleculartexto

Nodo Inkio PRESENTACION BLOQUE 1 Introduccion a 1 genética molecular ACTIVIDAD
Nodo Inkio PRESENTACION BLOQUE1. Control de la expresion génica
NodoInicio: PRESENTACION BLOQUE1'Control de Ia expresion génica ‘imagen
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Luego de realizar esta accion, el texto tendra enlazado un hipervinculo seleccionado.

También se ha colocado vinculos a imagenes que nos dirigen a otras paginas

del software

Genera Ventanz emergente Eventos || Avanzade
Propiedades generales
Direccion del hipervinculo e.\'a»rcde:1~i£i::Eien.reri:aeaut:_tcp
Anclas y nodos Nodo: Inicio:Bienvenida v ‘
Destino Abrir en esta ventana / marco A ‘
Titulo Bisnvenida ‘
Clase = Ninguno -- v ‘
Descargar informacion

Incluir informacion del fichero

Tamano cel fichero i Unidad |
Tipo/ Extension del fichero (formato) i

Para lo que es preciso seleccionar la imagen y dar clic en el icono de hipervinculo y

cumplir con el proceso anteriormente explicado

s
SALIR

Ingresar video en el iDevice “Conocimiento previo”
Para ingresar videos en el iDevice “conocimiento previo”, es importante

mencionar que el video debe estar descargado para poder subirlo al software
y que pueda ser reproducido en el mencionado programa, pues si solo
utilizamos un cédigo embebido para subir el video, si el usuario que utiliza el

software no cuenta con una conexién a internet, el video no se visualizara.

Ubicamos el puntero del mouse donde se colocara el video, a continuacién
dar clic en el icono , luego clic en y buscar el video en el computador, una
vez determinado el tamafio en las dimensiones del video, damos clic en

insertar.
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i . = | @ S
[90 nttp://tocalhost 51235/ softwareinteractivol - ¢ |/ Buscar.. o~ | Gy

O eXe:EIADNcomobasede.. x| [ o . i, . e, et
Archivo~  Uplidades »  Estlos ~  Ayuda +

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar | Autoria | Propiedades |
Estructura
Inicio

= PRESENTACION

= BLOQUEL
= El ADN como base de la vida
;":""” Insertar/editar medio embebido
Actividad General  Codigo = Titulo y reconocimiento = Atributos
3 Introduccion a la genética molec
imagen . =
oy v Tipo Detectar automaticamente -
ACTIVIDAD =
< > Fuente Ipreviews/C__Users_Admin_Desktop_tesis_: &
LRI Dimensiones ¥ v/ Limitar as proporciones

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

| Usar reproductor JavaScript

iDevices &

Opciones + Mostrar los controles
# Experimental | Reproducir automaticamente
@ FPD
@ Actividades interactivas
@ Actividades no-interactivas

® Informacion no-textual

@ Informacion textual

Aceptar ezl E

Elementos de las “Actividades” del software
Pregunta Verdadero - Falso
Para ingresar una pregunta de Verdadero — Falso damos clic en el iDevice del

mismo nombre
iDevices «
Galeria de imagenes
Lupa
Nota
Objetivos
Pregunta de Eleccidn Multiple
Pregunta de Seleccion Mltiple
Pregunta Verdadero-Falso
Reflexion

Rellenar huecos

Aparece la siguiente ventana donde hay que colocar “Instrucciones”, “La
pregunta a responder” hay que marcar la opcion de la pregunta “Verdadero o
Falso” segun corresponda, ademas existe la opcion de colocar una
retroalimentacion (ayuda para que el estudiante pueda responder de manera
adecuada la pregunta si es que ha fallado)
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Pregunta Seleccién Mdltiple
Para ingresar una pregunta de Seleccion mdultiple damos clic en el iDevice del

mismo nombre.

Nota

Objetivos

Pregunta de Eleccion Multiple
Pregunta de Seleccion Multiple
Pregunta Verdadero-Falso
Reflexion

Rallenar huscos

Aparece la siguiente ventana donde hay que colocar “La pregunta a responder”
y las opciones de respuesta, cada vez que deseemos ingresar una nueva
opcion damos clic en “ARadir otra opcion” e ingresamos otra opcion, si es que
la alternativa ingresada es correcta en el lado derecho marcamos el cuadro, si
es que s
e coloca un visto ([1) la respuesta sera una de las correctas, ademas exjste |a
opcidn de colocar una retroalimentacion (ayuda para que el estudiante pueda

responder de manera adecuada la pregunta si es que ha fallado)
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08 eXe: evaluacion 7=

Archivo ~  Utlidades ~  Estilos ~  Ayuda v

Afiadir pégina  Borrar  Renombrar

Estructura 7
imagen Pr ta de Sels Muiitiple
AR Sl
texto
evaluacion
Evaluacion blogue N.-L -
IPregunta: Editor(z] (%
3 BLOQUE2
= Fases del ciclo celular
imagen
texto
evaluacion
3 La melosis )
imagen -
< > Opciones [
o tor(3) o rect (D
B i 2 4
Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices )
Devices
A
@ FPD &
ctivi

@ Infors

B2 | |

S B o |

En éste iDevice, podemos ingresar tantas preguntas como respuestas deseemos,
ademas de marcar tantas respuestas sean correctas.

Rellenar Huecos
Para ingresar una iDevice de Rellenar Huecos damos clic en el iDevice del mismo

nombre

iDevices «
H Experimental A
@ FPD

= Actividades interactivas
Actividad desplegable
Cuestionario SCORM

Pregunta de Eleccion Muiltiple
Pregunta de Seleccién Mdltiple
Pregunta Verdadero-Falso

Rellenar huecos

# Actividades no-interactivas

# Informacién no-textual

Aparece la siguiente ventana donde hay que colocar “Instrucciones”, “El
texto”, donde seleccionamos la palabra que sera reemplazada por un cuadro
de texto, hay que marcar la opcién “Ocultar / Mostrar Palabra, y escoger
entre las opciones “Calificaciéon estricta”, donde la palabra debe estar escrita
tal cual aparece en el texto, “Comprobar mayusculas y minusculas” y

“Calificacion inmediata” ademas existe la opcidon de colocar una
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retroalimentacion (ayuda para que el estudiante pueda responder de manera

adecuada la pregunta si es que ha fallado)

atoris | Propiedades

Actividad R

Pregunta de Eleccién multiple
Para ingresar una pregunta de eleccion multiple damos clic en el iDevice del mismo

nombre

Lupa

Nota

Objetivos

Pragunta dz Elzccidn Mdlktipls
Pragunta de Seleccion Mdltiple

nta Verdacero-Falso

Aparece la siguiente ventana donde hay que colocar “La pregunta a
responder”, una “sugerencia’” y las “opciones” de respuesta que va a
contener la pregunta, y en la parte derecha se puede marcar la opcion
correcta, en este caso solo una sola respuesta correcta, ademés existe la
opcion de colocar una retroalimentacion (ayuda para que el estudiante pueda
responder de manera adecuada la pregunta si es que ha fallado), en este
iDevice, en la opcion de retroalimentacion se ha destacado si es que la

opcion es correcta o si es incorrecta.
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Con la elaboracion del proyecto se logro, determinar que el software
interactivo es una herramienta adecuadas para la capacitacion de los
estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de

Biologia.

En conclusién, con ayuda de herramientas tecnolégicas que son
utilizadas con frecuencia y por su aporte significativo en la educacion a nivel
global, teniendo en cuenta el cuidado de nuestro planeta que aportan ya que
con esto se evita el consumo de muchos materiales fisicos, los estudiantes
conseguirdn explotar mucho el conocimiento previo adquirido en los salones

de clase, potenciando asi el aprendizaje de la asignatura de biologia.
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. / UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
L, __J FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y
= CIENCIAS DE LA EDUCACION i,

Quito, 05 de mayo del 2018
Oficio No. 041 CU.Q

Sefior MSc.

José Rafael Gorddn Hemandez

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA "CAMING DEL INCA™

Provincia: Pichincha Cantén: Quito

Parroquia: Turubamba Direccién

Distrito: 17D07 Zona: 9

Circuito: 17D07C03-04-05 Cédigo: 17THO1055 .

Grado: Segundos B.G.U

De nuestras consideraciones:

A nombre de guienes hacemos la Universidad de Guayaquil, Facultad de
Filosofia, Lelras y Ciencias de la Educacion, Centro Universitario Quito. reciba
un cordial saludo a la vez que solicitamos a usted comedidamente autorizar el
ingreso al plantel, de los sefiores estudiantes de este Centro de Estudios
Superiores, BAUTISTA MALLA SANTOS OSMAN, portador de la C.C. No.
1714337332 y SARANGO CONDOLO JORGE IVAN, portador de la C.C. No.
1722330873 a fin de que pusdan cumplir con su trabajo de investigacion para
la elaboracdn de su Proyecto Educativo de Grado, con el TEMA: SOFTWARE
INTERACTIVO EN EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA
DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO ARNO DE BACHILLERATO
GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA = CAMINO DEL INCA™
EN EL ANO 2018. DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO PARA EL
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA. Previo a la obtencién
del titulo de Licenciados en Ciencias de la Educacién, Mencidn Informatica
Educativa.

Agmdeciendowgonﬂozayngumdaconwoonsuaoapmdén.m
suscnbimos de usted.




AT EDLCA TTVA

CAMING PEE TAVCA™
Emaif: 1 70105 ¥a gmail com

Oruito, T de maye dsl 2008

ACTA DE RECIBID

Yo José Rafael Gorddn Hemander con Cédula da Caededania 1712054840

Reclor de la Instibucidn Educativa "Caming del Inca™, con cddigo AMIE
17THO1055.

Por medio de la presanta, certifico que el Sr. Bautista Malla Santos Osrman,
con €l 1714337332 y Sarango Condolo Jorge Ivan C1L 1722330873 hickaron &l
proceso de investgacidn para |a elaboracdn de su proyecto educalivo de grada,
con o tema: SOFTWARE INTERACTIVO EN EL APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE BIOLOGIA DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO AND
DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
"CAMINGO DEL INCA™, EN EL ELECTIVO 2017-2018.DISEMNDO DE LUN
SOFTWARE INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGHATURA
DE BIOLOGLA

Es cuanto puado certficar para los fines comespondiantes consiguientas.

Direscitn: Coup. Misculos y Higles 11 'E|..l-|.I-I.|. SElA, E9-15 ¥ calle 13, secior El
TROJE. Tedl: D23 6R16T




UNIDAD EDUCATTVA
CAMING DEL INCA "

Email: I1"h01055a omail. com

T ——————————

CQuito, 1 de abril del 2019

ACTA DE FINALZACION

Ya losé Rafeel Gorddn Harndndez con Cedula de Ciudsdania 1712054640 rector de I3 Institucion
Educativa * Camano del Inca”®, con cédigo AMIE 17H010S5.

Por medio de @ presente. Certifico que & Sr. Bautista Malla Santos Osman, con CI. 1714327332
Y Sarango Condolo Jorge Ivin CI. 1722330873 han culminado con su proyecto reslizando l1a
entrega fisica ded CD del software interactvo con of tema- SOFTWARE INTERACTIVO EN EL
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO ARO DE
BACHILLERATO GENERAL UNIRCADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO DEL INCA®, 2017-
2018.

Es cuanto puedo certificar pars los fines correspondientes consiguientes.

Direccion: Coop. Musculos » l-lielu. Il etana, SK1 8 FO I ¢ rralle |3 smnvos B 1



UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO DEL INCA”

Realizando una dinamica para familiarizarnos con los entudiantes y proceder
a las encuestas a los estudiantes de segundo afio de bachillerato de la
Unidad Educativa “Camio Del Inca”

Encuestas estudiantes




UNIDAD EDUCATVA “CAMINO DEL INCA”
Encuestas a docentes

Aplicando las encuesta a los docentes del area de biologia de la unida
educativa “camino del inca”

UNIDAD EDUCATVA “CAMINO DEL INCA”

REVISION DEL CAPITULO UNO CON LA MSc. PAOLA

FLORES
UNIDAD EDUCATIVA “CAMINO DEL INCA”



REVISION DEL CAPITULO TRES MSC. PAOLA FLORES

UNIDAD EDUCATVA “CAMINO DEL INCA”




SEMINARIO DE TITULACION CON LODS DOCENTES DE LA
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL CENTRO QUITO



Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION SISTEMA DE

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

EDUCACION, SUPERIOR MODALIDAD SEMIPRESENCIAL CENTRO UNIVERSITARIO
QUITO CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA A ESTUDIANTES

GRUPO DE ESTUDIO:

Estudiantes de segundo afio de bachillerato general
unificado.

OBJETIVO DE LA
INVESTIGACION:

Analizar la influencia del software interactivo en el
aprendizaje de la asignatura de Biologia para los
estudiantes de segundo afio de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Camino del Inca”
en el aifo 2018.

ENCUESTADOR (A):

Osman Bautista / lvan Sarango

INSTRUCCIONES:

* Lea detenidamente las preguntas del presente cuestionario y sefale la casilla de
respuesta que tenga mayo relacion con su criterio.

« Sirvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios seran

utilizados Unicamente con fines académicos.
* Marqgue con una (X) en el casillero que corresponda.

1) ¢Con que frecuencia utilizan los docentes programas interactivos como meétodo de
aprendizaje en la asignatura de Biologia?

Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca
2) ¢ Ha recibido clases mediante programas informaticos en la asignatura de Biologia?
Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca
3) ¢ Son motivados  por el docente al momento de recibir clases mediante programas
informaticos?
Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca

4) ¢Qué tipos de herramientas tecnoldgicas son utilizadas por el docente para impartir las
clases de Biologia?

Computadora

Videos

Internet

Bibliotecas Virtuales

Juegos

5) ¢Cree usted que tiene el suficiente conocimiento en la signatura de Biologia?

Alto

Medio

Bajo




6) De los contenidos de la asighatura de Biologia ¢ Cual considera usted mayor dificultad en
el aprendizaje? (Elija una opcion)

El ciclo celular

Genética Histologia y

fisiologia vegetal

Fisiologia animal

Anatomia y fisiologia
humana

7) ¢Qué tipo de estrategias emplea el docente en el aprendizaje de la signatura de

Biologia?
Uso de Clases Presentacion en Uso de Software Exposiciones | llustracién en
Experimentos Practicas PowerPoint interactivos el pizarrén

8) ¢Considera usted que los docentes necesitan de programas informaticos para mejorar la

ensefianza de la asignatura de Biologia?

Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca
9) ¢Estaria de acuerdo en que los docentes utilicen programas informaticos para la

ensefianza de Biologia?

Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca

10) ¢ Considera usted estar apto para recibir clases utilizando programas informéticos?

Muy de acuerdo

Mediantemente de
acuerdo

De acuerdo

En
desacuerdo

Muy en desacuerdo

11) ¢ Qué le gustaria que tenga un programa informatica para el apoyo en la ensefianza de

Biologia?

Teoriay
conceptos

Ejercicios y problemas | Evaluacion

Imagenes —Videos

Todas las anteriores
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&

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION SISTEMA DE

EDUCACION, SUPERIOR MODALIDAD SEMIPRESENCIAL CENTRO UNIVERSITARIO
QUITO CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA A DOCENTES

GRUPO DE ESTUDIO: Docentes de Biologia

en el aflo 2018.

OBJETIVO DE LA Analizar la influencia del software interactivo en el
INVESTIGACION: aprendizaje de la asignatura de Biologia para los
estudiantes de segundo afio de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Camino del Inca”

ENCUESTADOR (A): Osman Bautista / Ivan Sarango

INSTRUCCIONES:

* Lea detenidamente las preguntas del presente cuestionario y sefiale la casilla de

respuesta que tenga mayo relacion con su criterio.

» Sirvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus
utilizados Unicamente con fines académicos.

* Marqgue con una (X) en el casillero que corresponda.

criterios seran

1) ¢Con que frecuencia utilizan programas interactivos como método de aprendizaje en la

asignatura de Biologia?

Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez

Nunca

2) ¢Ha tenido capacitaciones sobre la aplicacion de software inte
aprendizaje?

Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez

Nunca

interactivos?

Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez

Nunca

Biologia?

ractivos en el proceso de

3) ¢Se motiva a los estudiantes al momento de recibir capacitacion mediante programas

4) ¢ Qué tipos de herramientas tecnoldgicas son utilizadas para impartir las clases de

Computadora Videos Internet Bibliotecas Virtuales Juegos

5) ¢ Cémo califica usted el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de

Biologia?

Alto Medio Bajo




6) De los contenidos de la asignatura de Biologia ¢ Cuél considera Usted el contenido que
mayor dificultad presenta los estudiantes de Segundo de Bachillerato? (Elija una opcién)

El ciclo celular

Genética

Histologia y
fisiologia vegetal

Fisiologia animal

Anatomia y fisiologia
humana

7) ¢ Usted como docente que tipo de estrategias metodoldgicas emplea en el aprendizaje de
la signatura de Biologia?

Uso de Clases Presentacion en Uso de Software Exposiciones | llustracion en
Experimentos Practicas PowerPoint interactivos el pizarrén
8) ¢, Considera usted que se necesita de software interactivos para mejorar el aprendizaje de
la asignatura de Biologia?
Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca
9) ¢ Estaria de acuerdo en disponer y aplicar una herramienta tecnolégica para el aprendizaje
de Biologia?
Siempre Casi Siempre A Veces Rara Vez Nunca
10) ¢Considera usted estar capacitado en el uso de herramientas tecnoldgicas en el
(software interactivo) en la clase?
Muy de acuerdo De acuerdo Mediantemente de En Muy en
acuerdo desacuerdo desacuerdo

11)

¢ Bajo su criterio que elementos principales deberia considerar el disefio del software
interactivo como apoyo en el aprendizaje de Biologia?

Teoriay
conceptos

Ejercicios y
problemas

Evaluacion

Imagenes -Videos

Todas las anteriores




L. J UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL n

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION, SUPERIOR MODALIDAD SEMIPRESENCIAL
CENTRO UNIVERSITARIO QUITO CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

ENTREVISTA AUTORIDADES

GRUPO DE ESTUDIO: Autoridades

Analizar la influencia del software interactivo en el
aprendizaje de la asignatura de Biologia para los
estudiantes de segundo afio de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Camino del Inca”
en el afio 2018.

OBJETIVO DE LA
INVESTIGACION:

ENCUESTADOR (A): Osman Bautista / Ivan Sarango

INSTRUCCIONES:

1. ¢Qué programas informaticos los docentes utilizan como método de

aprendizaje?

2. ¢En qué aspectos se ha capacitado al docente sobre el manejo de

herramientas tecnolégicas en el aprendizaje?

3. ¢Bajo su criterio como evalla el aprendizaje de Biologia en la

institucion?

4. ¢Bajo su juicio cudles son las falencias en el aprendizaje de la Biologia

en la institucion?

5. ¢Cual seria el nivel de aceptacion de los docentes para el uso de un

software interactivo en el aprendizaje de Biologia?

6. ¢Qué caracteristicas principales deben considerarse para el disefio de

un software interactivo en el aprendizaje de Biologia?
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA

AMEXD 1
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e ANEXD 2
24
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA

Quito 13 Octubre del 2018

Sr

MSc. Juan Farndndez escobar

DIRECTOR DE CARRERA DE IMFORMATICA IDUCATIVA
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Acuerdo del Plan de Tutoria

Nosotros: MSC. Paola Flores Yandun, Docente tutora del trabajo de titulacidn y BAUTISTA
MALLA SANTOS OSMAN Y SARANGO CONDOLO IORGE IVAN estudiantes de |s Carrera
informatica comunicamos que acordamos realizar las tutorias semanales en el siguiente
horario de 9:00 8 10:00 &l dia Domings
De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en &l proceso de tutoria son:

+ Realizar un minimo de 4 tutorias mensuales,

» Elaborar los informes mensuales y  informe final detallando las actividades realizadas

&n |a tutoria.
*  Cumplir con | cronograma del proceso de titulacidn.

Agradecienda |a atencion, quedamos de Ud.

Atentamente,

,,

-ﬂ Malla Santos Odman
CCl: 1714337332

dolo Jorge hin
C.01: 1722330873
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L/_J ANEXO 4

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA

Guayaquil, 27 de Enero de 2019

Se.

MS<: Juan Ferndndez Escobar

DIRECTOR DE CARRERA DE INFORMATICA

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad. -

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacion: Software
Interactivo en ¢l aprendizaje de la asignatura de biologia de los estudiantes de Segundo afo
do bachilerato general Unificado, de la unidad educativa ‘camino del inca® Propuesta: Disefio de
un software Interacavo para el Aprendizae d2 la Asgnatura de Biologia de (los) estudiante (s)
BAUTISTA MALLA SANTOS OSMAN Y SARANGO CONDOLO JORGE IVAN, indicando que han cumplido
con todos los pardmetros establecidos en la normativa vigente:

e Eltrabajo es el resultado de una investigacion.

e [l estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

e Eltrabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

e Elnivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracion del trabajo
de titulacién con la respectiva calificacion.

Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacidn, CERTIFICO, para los fines
pertinentes, que el (los) estudiante (s) estd (n) apto (s) para continuar con el proceso de
revis

\ (,.»\.‘T_ e ‘(;' | ,
AS¢: Paola n&w?n :
TUTOR DE TRABAJO DE {ITULACION « <i1ing
C.1. 0401583059 T, O

s
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA DE INFORMATICA
RUBRICA DE EVALUACION TRABAID DE TITULACION

| 5

Thulo del Trabujo: Sofware Irferactvo en of aprendizaje de ta asignatura de wologia de los
estudiantes de Segundo afo de bachillerato ganaral Unikcado, de la unidad educativa
*caming 9l inca "Disefio da un software interactivo para o aprendizage e |a asignabura dé
biclogia -
Autads)! BAUTISTA MALLA SANTDS DSMAN ¥ SANGO OONDOLC IORGE VAN

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAIE | CALF. |

MAN D

" ESTRUCTURA ACADMICA Y PEDAGOGICA X3 4.0
Propussta inbegrada a Dominecs, Masin y Yakin de 4 Unwversidid de Guayagquil n3 D3
Relacsan de partinencis £on 135 IINeas ¥ SUBINEas 38 IMmeshigarion Un kercidad / o4 03
Fapshad) Casrera

h.-“mml.- cumple con las faves de oomprensidn, interpretacion, ecplicecda ¥ ! ¥
shtematizacion en la resoluodn de uni prob lkema.
T Coherencia en relacon a los modeios de actuacdn profesional, problematica, tensionesy | 1 0.9
tendenclas de la profesion, problemas 8 encarar, pivenic & sabetipnar de stuerdo &l FNO-

oy
" Evidenca o logro de capacidades cognithas relanonadas 3 modslo educative coma 1 0.9
s adas de :p-rlm:l:u.lhm-elnﬂlbmﬂ :lpu"ﬂli:lz hpmrﬁl-dn 1

Responde conmis Bropleite Inrra-nldﬂn :Itlrr-.-utu;l-d-ﬁn ul :I-ul-m:l-u sacial o tesonolégicn. i -] ol
Respande & un process de iInvestigaciin - scoidn, mnplﬂldlhmnhrlﬂ:ll od i
wducatees yde oy aprensdipapy schguiriglod durante b Carmena.

| RIGOR CIENTIFICO [ a5 4.7
I chia Hq-nud'n l;hrl‘-l:u'rnl coirecta s -uh_letl.lnu.l:lch e Hgza cidsn 1 1 .
Bl trabajo uprmhnlltﬂdlﬂhlﬁl-ltﬂm s importancis dentro del contmds 1 CuE
gerwral, del conocimento y de b wociedad, a5 come del ampe al gu prrienecs,

aportando sgnificalvameestie § |3 mnesTigacein, —

El phjetive general, bos objetios e peciioos y ol maros metod ol g e Lkn &n 1 1
| corrrypandantia. e

El anilnin de la informacidn t# relaciona com datcs oboanidos y panmete spresas |as 0.8 0.
CONCRItONES BN Cormespondenca a los obyethvas especiioos.

actualicacién y coifripondencla oon o tema, de Las ot s y referencls bibliogrifica 0.7 . 0.6
| PERTINEMCIA E IMPACTO SOCIAL . 1 | 03
Plrt-hmdl.:ﬁ-llm:ﬂ:lmn 0.5 0.4
|mlnnmhmmnmndu una schactn 3 un prob lema rels ceon dds Som o 0.5 0,5
I_pﬂfll:hrwm profesionsl 1

CALIFICACION TDTAL * 1w | 91
.—;Eg.w% h’?ﬂ:{lfm del Tutor Revieor y con |a cabificacion de chitenids e 1

FifdAd, DEL
Mo, | 0401583055
FECHA: 27 de Enerc del 2009

TUTOR OE ‘rn-m;llt:- OF T LALIOM
)| 5
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lSc. Juan hmmda Escobar

Link para acceder 3l andlisis™ hitps://secure. ukund com/view/47236217-221461-27923 D‘REC7°R

Pora loa fnes académcos se nforma Que ¢l rabao de Mulscdn “SOF TWARE
INTERACTIVO EN EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA DE LOS
ESTUDIANTES DE SEGUNDO ARO DE BACHILLERATO GENERAL UNIEICADO
DE LA UNIDAD EDUCATIVA 'CAMIND DEL INCA' DISENO DE UN SOFTWARE
INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE BIOLOGIA* que
pefenece a los estucantes BAUTISTA MALLA SANTOS OSMAN y SARANGO
CONDOLO JORGE IVAN bene ol 8% de simiitud s090n el nforme de andkss del
URKUND,

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Q Cola Univervitaria “Sabvadr Allende’ Av Deta i/n g Ay Kosnedy
D wwwagedy.ec




< ANEXO 7

L] '

B e il ——

UNIVERMDAD DE GUAYACLIL
FACLILTAD DE FILOSOFiA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA

Guayaqui, 16 de Marpo del 2019

.

ML Jusen Famdeeder Eeoohpr

DIRECTON DE LA CARRERA DF INFORMATICA

FACULTAD DE FILOSOFLA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCADION

UNIVERSIDAD DE GUAYACLAL
Cnadaad -

O rpdy comaaie reciomes;

Ervic » Ld. o ivforrme correpordiente o lo REVISsON Finaal del trebajo de TRulecdn [1iuko) Software
Intoractivg an & Bprendeams de |8 asignetss o biciopia O (08 astidartes de Segundo afo
oo bachilemntc general Lindficado, 8o @ uridad educatra “camng del nca” Propueests. Deafo o
un soflvar e INleractivo pa‘e o Aprendizes e 1 Asgas s 08 Baologia Creecide de un lofwans
imerectiva, dedlos] evhudianness] BAUTISTA BMALLL SANTO OSMAN § SARANGD CONDOLD BORGE NAN,
Les pestiones resllzsdas me peemaen indcsd que o trataio b revieado comedemands todes o
parhreioos estebieridos o0 ad ROrEEtvs vigerted, @0 @ Cumplonieelo R 08 S NIRE 3 ERCTO6

Cumghbmento de requsnos e torma

Il thulo T Un Masirng de 1T pa labra.

b el Fond aaorfa se Bjuste B L Setrienuers Sdteshesid e,

Bl dosrirma-ribs b djisits » be narnes de ssorturs cleetfcs sleccioradin por o Fecuitad.
La irrestig socon o perbeaete con @ fnes y tsbireal de Irvertgacesn de s correra.

Lies sopsoemms mweden oeed 25s A Frdcirneg 3 afon.

L prospLassta predenisds s peerlinesie.

L L

Enmmte ton el Reglamesio de Rigiran Lipsdmes
O irebajo 23 el resubsdo de wha s igacein,
B estudwnte demamilis conccimeento profesions | megral.
[l erebajo presenta wna propussta se ol bres de ©ohoc mierta.
£} mibval e angurmSnTae i 84 coberente con ol carmpo de conocmmiseto

-i-II-EI

Adicienalmaris, se dics gus tu fecisds, ¢ certfosdo oo percentams S Limlted, s vakarecide del
tufor, a6l como e L plinad orelrsingnes sobotadas, lo ol imdes que el Trabaje S8 mesrtigacion
CLETIpE DO 106 PRQLUHTOE & ki ok,

Ura war toncluide sits meviside, comtiders que o astefibeteds) BAUTISTA MALLA SANTOS DSMAN ¢
SARNGD CONDOLD IORGE VAM. ertin aptot pars comtinear ol proceso de Stuiecion Particuls: que
mmlmmmmw"t 4.._,..._‘.

. o

%

[T
E =
Mic. wa valenca \ EANTI Rl TR D .l'l
CC 1802 EETPULE '-.{;:-ﬂ (] =

W e
“rd s pe et



L]

- - —

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA

RUBRICA D EVALUAOON MEMORIA ESCRITA TRABAJO DE TITULACION

teractivo pars of aprendiragm de la Egneturs de biologia.
Auter(s). Sast0s Ownan Bawtists Melle y berge Mia Sarange Condols

Muv“mm-dwabwa“-bma
wmamw#.umwuuﬁ“anm

ASPECTOS TVALUADOS PUNTASE | CALF. | COMENTAROS
ACRE O
ESTRUCTURA ¥ I DACOION DE LA MEMOmA, » s
’_Gam»deymaoe-m.bm 0s 06
Tatsa de comtendon, indice de tablas y figuras 08 0%
h-ug:pq_ymm 08 0%
Cotrespondencs cor W nermvativa del brabajo de thslacon os 06
Adecu sda presentaccm de tadiat y igeras as s
RIGOR CENTE IO . 55
K] tindo dhentifica de forima corrects los obyetivon de le Investigacion 0s os
L3 eroducodn expresa ko sntecedentes Sel fema. v Importandda 06 s
m&m,ﬂ.blm'bhwd
.__ou—‘iwd"m
l 1 olyetive peneval svth eapresado en Mermnos def Irabao o or 07
roestigar - I =
mmmmdmmd* L Q7
ol
Lo% arvincedenles 100rI008 ¥ CoNCRpTUies Corrpl sreenitan ¥ 3DOFan o7 os
P_wﬂmvmﬂo“bmm
mnMyMMnanhmbu o7 o7
et T —
Fﬂ_ﬂh*bwg&m“m 04 o4
P_'__Mdhhm o4 o3
Las coniluscnes exprote o Ourgimenio de los 0b jetvos os 03
wapecPuos
Lan recomendacones sob pertinestes, factibles y vl das o4 o3
kmmunvmwmdm.ubﬂny es DS
rmnwm i
Fmtmm 5 1 s
__wabmmhhm‘ o4 03
La Bvestigeatn propane una sokaon & wn reblema reconsdo o3 o3
_com ol partt de egreso profesonal = ;
Contrbuye con s Bnoe / ntiincss de isvestgacon de b o3 03
Carvera/Lscucie -~ e
| CALICACON TOTALY w | 2
* [ resultado ﬁpa“mhmmymhmad-h-bw
orsl | — _3;')\3‘\0 T
A ; » fL-; %
,H).o“-.—7 Q? ".
FIRMA DEL DOCENTE TUTOR REVISOR | 15 <
M52, Ivo Valenoa !. Ermm —
C.C 1802587918 D Pitayiee /
FECHA: 16 Dw Marzo del 2019 i R




&1 Presidencia
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del Ecuador

Plan Nacional
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= Secretaris Nacioasi de Educacion Supsrior

REPOSITORIO NACIONAL EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

FICHA DE REGISTRO DE TESIS/TRABAJO DE GRADUACION

TiTULO Y SUBTITULO:

SOFTWARE INTERACTIVO EN EL APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE BIOLOGIA DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO
ANO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO, DE LA UNIDAD
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